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La investigación titulada Estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup, es un tema de gran importancia para casi todas las universidad, que buscan 
fomentar las actitudes lectoras de los estudiantes de Educación secundaria que permita 
alcanzar las capacidades que puedan poner en práctica en su vida profesional. Es una 
investigación aplicada de diseño cuasi experimental, se trabajó con una muestra censal con 
un total de 60 estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup, pertenecientes a dos secciones cada una con 30 estudiantes se midió a los 60 
estudiantes, el aprendizaje de estadística descriptiva, aplicando solo al grupo experimental 
las estrategia del juego , dichos instrumentos fueron validados por criterio de jueces y 
determinados su confiabilidad, para el análisis se utilizó la prueba no paramétrica U de 
Mann Whitney en razón que los datos no presentan distribución no normal. Se concluye 
que la aplicación sistemática y coherente del programa estrategia del juego en el 
aprendizaje de estadística descriptiva en comprensión en textos de los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup, es diferente según el 
postest, por lo que, los estudiantes del grupo experimental obtuvieron mejores resultados en 
sus puntuaciones en el aprendizaje de estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración del primer ciclo como efecto de la aplicación de estrategia del juego 
respecto a los estudiantes del grupo de control en el cual el valor Z es = -6,544 con una p< 
0,000. Altamente significativo. 
 







The research titled Strategy of the game in the learning of descriptive statistics in 
the students of administration of the first cycle of the Private University Telesup, is a 
subject of great importance for almost all the university, that look for to foment the reading 
attitudes of the students of Education Secondary education that allows them to reach the 
capacities that they can put into practice in their professional life. It is an applied research 
of quasi experimental design, we worked with a sample census with a total of 60 students of 
administration of the first cycle of the Private University Telesup, belonging to two sections 
each one with 30 students measured to the 60 students, the learning Of descriptive statistics, 
applying only to the experimental group the game strategies, these instruments were 
validated by judges criterion and determined their reliability, for the analysis was used the 
non-parametric test U of Mann Whitney because the data do not present nonnormal 
distribution . It is concluded that the systematic and coherent application of the game 
strategy program in the learning of descriptive statistics in comprehension in texts of the 
students of administration of the first cycle of the Private University Telesup, is different 
according to the postest, reason why, the students of the Experimental group obtained better 
results in their descriptive learning scores in first cycle administration students as an effect 
of game strategy application with respect to students in the control group in which the Z 
value is = -6.544 with A p <0.000. Highly significant. 
 








La presente investigación tiene como objetivo determinar la influencia de la 
estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup, a través de la 
implementación de un programa de estrategia del juego. Las estrategias de juego 
constituyen un aspecto básico en la vida de los estudiantes. El aprendizaje de estadística 
descriptiva no es innato sino que deben ser desarrolladas a través del aprendizaje y la 
maduración personal. Asimismo, en la Universidad es donde mayormente se desarrollan los 
aspectos académicos y en pocas ocasiones se ayuda a los estudiantes a mejorar 
sistemáticamente y organizadamente su aprendizaje de la estadística descriptiva. 
Considerando todos los enormes beneficios de un dominio acertado del aprendizaje de 
estadística descriptiva en el plano personal, social e intelectual se implementa un programa 
que se dirige a mejorar el aprendizaje de estadística descriptiva. 
Se ha utilizado el método hipotético deductivo para contrastar las hipótesis y 
comprobar los resultados favorables de la investigación propuesta. Se ha desarrollado el 
estudio en sendos capítulos determinados por la Universidad Enrique Guzmán y Valle en su 
reglamento, como son: 
El Aprendizaje de estadística descriptiva a partir de la realidad problemática, teorías y 
conceptos del tema a tratar, metodologías y el tratamiento estadístico correspondiente. 
Es a partir de ello que se plantea en mi investigación: determinar la influencia de las 
estrategia del juego influyen en el aprendizaje de estadística descriptiva en comprensión en 
textos de los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup. 
La presente investigación está estructurada en cinco capítulos: 
El Capítulo I: Contiene el planteamiento del problema, que surge como parte de la 





y problemas específicos; los objetivos generales y específicos, la justificación o 
importancia que contienen los propósitos de nuestro estudio; limitaciones que fueron los 
aspectos que se opusieron al trabajo de investigación y que se lograron superar. 
El Capítulo II: Esta parte estrictamente contiene el marco teórico; conformado por 
los lineamientos teóricos o bases teóricas de las variables: Programa de estrategia del juego 
influyen en el aprendizaje de estadística descriptiva en los estudiantes de administración del 
primer ciclo de la Universidad Privada Telesup. Sus dimensiones y conceptos más 
relevantes como parte de este estudio. Están fundamentados en los aportes teóricos de 
metodólogos. 
El Capítulo III: Contiene las hipótesis que fueron validadas a través de este 
estudio, variables y su operacionalización. 
El Capítulo IV: Comprende la metodología, donde se encuentran el enfoque de 
investigación; el tipo de investigación, el diseño, la población y muestra, las técnicas e 
instrumentos de recolección de información que sustentan nuestro estudio; el tratamiento 
estadístico y el procedimiento. 
El Capítulo V: Contiene los resultados de la validez y con fiabilidad de los 
instrumentos, presentación y análisis de los resultados de la estadística y la discusión de los 
mismos. 
Posteriormente, se presentan las conclusiones y recomendaciones basadas en nuestra 
investigación, 





Planteamiento del problema 
1.1. Determinación del problema 
La presente investigación centra sus objetivos en la aplicación de la estrategia del 
juego con el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de administración de 
la Universidad Privada Telesup. 
Los estudiantes de administración de la Universidad Privada Telesup presenta un 
bajo aprendizaje de estadística descriptiva de estadística y, tal como muestra los resultados 
obtenidos los años anteriores. Esto presenta un nivel bajo respecto a sus servicios 
educativos públicos que ofrecen al país, específicamente en lo referente a la estadística 
descriptiva, que se traduce en bajo aprendizaje de estadística descriptiva en casi todas las 
áreas del conocimiento de formación. 
Por otro lado, el motivo de la investigación es descubrir por qué los estudiantes 
tienen dificultad en el aprendizaje de la estadística; por qué no pueden interpretar un 
problema, tomar datos y procesarlos; por qué se les hace difícil razonar. Hoy, la SUNEDU 
pone énfasis en el procesamiento e interpretación de los datos estadísticos en sus trabajos 
de investigación para optar el grado los grados académicos y licenciaturas. 
Los diferentes gobiernos han tenido la débil intención de corregir esta realidad, pero 
la ausencia de una clara visión de futuro compartido, de un ley universitaria que incentive 
el cambio de actitud del docente y rescate al individuo como persona han impedido superar 
esta brecha; por lo cual, se desarrollará en el presente trabajo de investigación el evaluar las 
estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración de la Universidad Privada Telesup. 
Esto nos lleva a reflexionar y preguntarnos ¿Qué estrategias debe emplear el 





poder aprender la estadística descriptiva en los estudiantes de administración de la 
Universidad Privada Telesup?, ¿Cómo se puede aprender la estadística para procesar e 
interpretar datos, tablas estadísticas y figuras?, para contestarnos bastaría con echar una 
mirada a nuestro alrededor y ver los resultados que estamos logrando: Totalmente 
desalentadores. 
1.2. Formulación del problema 
1.2.1. Problema general 
¿Cómo influye la estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística descriptiva 
en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup? 
1.2.2. Problemas específicos 
¿Cómo influye la estrategia del juego en el aprendizaje de conocimientos 
conceptuales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup? 
¿Cómo influye la estrategia del juego en el aprendizaje de conocimientos 
procedimentales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup? 
1.3.1 Objetivos 
1.3.1. Objetivo general 
Determinar la influencia de la estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística 









1.3.2. Objetivos específicos  
Determinar la influencia de la estrategia del juego en el aprendizaje de 
conocimientos conceptuales en los estudiantes de administración del primer ciclo de 
la Universidad Privada Telesup. 
Determinar la influencia de la estrategia del juego en el aprendizaje de 
conocimientos procedimentales en los estudiantes de administración del primer 
ciclo de la Universidad Privada Telesup. 
1.4. Importancia y alcance de la investigación 
Son diversas las estrategias de enseñanza y aprendizaje que emplean los docentes 
para poder realizar su acción pedagógica, desde esta perspectiva el presente trabajo de 
investigación pretende ofrecer una estrategia de intervención pedagógica basado en el 
estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración de la Universidad Privada Telesup. Para poder cultivar buenas habilidades y 
tácticas del estudiante en el estudio de los contenidos de la descriptiva, en particular la 
estadística descriptiva, y que éstas deben ser amenas, divertidas, y agradables. 
El aprendizaje de la estadística descriptiva mediante la estrategia del juego 
recreativo desarrollará sus facultades fundamentales de orden intelectual como es la 
atención, el raciocinio, el cálculo, la investigación y la toma de decisiones. 
Consideramos que la importancia está en que el estudiante logra aprendizajes 
significativos mediante el uso del juego como estrategia de aprendizaje de la estadística 
descriptiva y que le permita desarrollar sus habilidades lógicas que se sustenta en el 
concepto de inteligencia como la capacidad de resolver problemas diversos. 
El juego es una actividad innata del ser humano y permite incrementar el 
razonamiento científico, un ejercicio mental de carácter lógico y un modelo de la toma de 





académico relevantes, sin embargo son poco explotadas en las instituciones, no obstante 
que en otros países ya se incluye en la malla curricular; cada posición en el juego genera 
problemas lógicos y psicológicos forzando a que el estudiante sea constantemente creativo 
e innovador. 
La necesidad de investigar nuevas estrategias de aprendizaje en nuestra realidad 
requiere el uso de guías, procedimientos e instrumentos que a través de programas de 
intervención pedagógica impulsen a mejorar el Aprendizaje de estadística descriptiva de 
nuestros estudiantes. 
El presente Trabajo de Investigación se sustenta en las Leyes y Decretos Supremos 
emitidos por el Gobierno Peruano: 
Ley Nº 23733, Ley Universitaria que en su Art 2ª inciso b precisa que es un fin de la 
Universidad Peruana realizar investigaciones en las humanidades, ciencias y tecnologías y 
fomentar la creación intelectual y artística. 
En lo referente al alcance de este trabajo de investigación se señala que están 
inmersos los docentes de estadística para una mejor comprensión. 
1.5. Limitaciones de la investigación 
Para la realización del presente trabajo de investigación se tuvo limitaciones con 
respecto a la bibliografía; del mismo modo el tiempo fue otro factor de limitación por las 
múltiples ocupaciones en la labor de enseñanza y aprendizaje, sin embargo lo hemos 
podido realizar en el tiempo estimado. 
El instrumento nos ha sido difícil conseguir por lo cual nos demoramos en esa parte 
pero se pudo solucionar. 
Finalmente, otra limitación fui con respecto a la economía, constituyendo una fuerte 








2.1. Antecedentes de la investigación  
2.1.1. Antecedentes Internacionales 
Minerva (2012) en su investigación: El juego como estrategia de aprendizaje en el 
aula, en la Universidad de los Andes, Mérida, Venezuela; es una investigación básica y el 
método empleado es: experimental. El diseño de investigación es experimental, con pre 
test-post test con un equipo de control; en su marco teórico desarrolla: El juego, Aspectos 
relevantes en la conducción de las actividades donde el juego es el elemento primordial, 
diseño del juego, teoría juego e inteligencia. En sus conclusiones manifiesta lo siguiente: 
Las estrategias deben ser innovadoras, motivantes y que promocionen el aprendizaje. Con 
actividades que generen estos aspectos, cualquier momento que se pase en el aula lo 
disfrutan tanto los estudiantes como los docentes. Como el fin que se persigue con la 
aplicación de los juegos es el de proponer juegos, se sugirió a los docentes de Puente 
Carache y El Jobo que las micro clases se realizasen tomando en cuenta en primer lugar, las 
competencias que se pretenden fomentar en el grado seleccionado y luego las habilidades 
del docente para desarrollarlas, sin olvidar que cada grado tiene niveles de dificultad 
variados, entonces en cada clase hacer los ajustes necesarios para lograr esas competencias. 
Como el fin es consciente y su consecución aporta vivencias significativas, en cada uno de 
los integrantes del grupo, entonces el juego se convierte en una estrategia de aprendizaje 
lograda a través de las actividades lúdicas, con la creatividad del docente y de los 
estudiantes, en un ambiente donde no exista presión para que aprenda, sino que se realice 
en forma espontánea y libre como es la forma de actuar de los niños. Sin embargo, se cree 
que el juego no es neutro, sino que va exigiendo cierta dificultad cada vez mayor, pero ese 





clara de los resultados que se esperan con él. Un juego bien planificado fácilmente cubre la 
integración de los contenidos de las diversas áreas y entrelaza los ejes transversales de una 
manera armoniosa y placentera. Esta integración que se exige en el nuevo diseño curricular 
está presente en el juego como estrategia de aprendizaje en el aula, lo importante allí fue 
que el docente visualizó y amplió sus horizontes cognitivos para que los pusiese en práctica 
sin mucho esfuerzo, pero sí con bastantes ganas de querer hacerlo con y por amor al 
trabajo. Al incluirse el juego en las actividades diarias de los alumnos se les va enseñando 
que aprender es fácil y divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el 
deseo y el interés por participar, el respeto por los demás, atender y cumplir reglas, ser 
valorado por el grupo, actuar con más seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su 
pensamiento sin obstáculos. 
Burgos (2014) en su investigación: Juegos educativos y materiales manipulativos: 
un aporte a la disposición para el aprendizaje de las matemáticas. Tesis doctoral, 
universidad Católica de Temuco, escuela de educación básica Chile. Plantea, que las 
matemáticas son ante todo, una actividad mental que exige la utilización de competencias 
cognitivas complejas que necesitan ser desarrolladas en forma eficiente y eficaz por parte 
de los docentes de dicha disciplina. Es así, como el hacer y el pensar en matemática 
representa un verdadero desafío para los niños y niñas que recién comienzan a insertarse en 
la educación formal, la cual muchas veces no están dispuestos ni preparados a enfrentar. La 
metodología de enseñanza utilizada juega un rol fundamental en el proceso de construcción 
de los conocimientos que potencien el pensamiento matemático, y más aún que incentivan 
el interés de aprendizaje. Por ello, al considerar los objetivos educacionales y las 
características de los niños, se puede afirmar que una buena alternativa es la utilización de 
juegos educativos y materiales manipulativos como un recurso pedagógico de importancia. 





permitir conductas esperadas en los niños. Son recursos pedagógicos de actividades 
lúdicas”. Además, el autor en su tesis concluye: La implementación de recursos 
pedagógicos innovadores como son juegos educativos y materiales manipulativas en las 
clases de educación matemática, genera en el alumnado una serie de ventajas entre las que 
se pueden destacar, que el uso de estos recursos permite captar la atención de los alumnos y 
alumnas, generando en ellos el deseo de ser partícipes activos de las actividades que con 
éstos se desarrollan. Si bien los alumnos en la cotidianeidad dan un uso de entretención a 
los juegos, al ser éstos utilizados para una función educativa provocan en ellos dos efectos; 
que son el de divertirlos y a la vez el de enseñarles, de tal forma que el aprendizaje que se 
genere sea significativo, por lo cual, no será olvidado por el estudiante y perdurará a través 
del tiempo. Las estrategias metodológicas utilizadas cumplen la función de invitar a los 
estudiantes a aprender a partir de sus conocimientos y capacidades. Además desempeñan 
funciones de socialización, aumentando el interés y desarrollando procesos de pensamiento, 
siendo un agente que rompe con la rutina de las clases normales. Es aquí en donde el 
docente cumple un rol de mediador de los aprendizajes, por ello debe saber manejar los 
factores que pueden influir en el desarrollo de las clases, tal como es el caso de la 
indisciplina, frente a la cual se debe poseer un dominio de la metodología a utilizar, como 
de igual forma un dominio de grupo. El manejo de dichos factores por parte del docente 
permitirá alcanzar los objetivos planteados. .A partir de lo expuesto anteriormente, se 
concluye que los juegos educativos y materiales manipulativas aumentan la disposición 
hacia el estudio de la Matemática, cambiando de esta manera la visión que los estudiantes 
poseen de esta área. 
Edo y Deulofeu (2011) en su investigación: Juegos, interacción y construcción de 
conocimientos matemáticos. Tesis doctoral. Departament de Didáctica de les Matemàtiques 





presencia de contenidos matemáticos en el contexto de juego, papel que ejerce la influencia 
educativa de la maestra y presencia de la influencia educativa entre alumnos en el proceso 
de aprendizaje de los contenidos matemáticos; Referente a la influencia educativa que 
ejercen los alumnos entre sí, los resultados coinciden y corroboran, en relación, de una 
parte, con el aumento de la capacidad de ayudarse mutuamente y, de otra, con la efectividad 
que supone una organización social cooperativa; presenta las siguientes conclusiones: El 
aumento de la capacidad de los alumnos para ayudarse mutuamente y de la capacidad para 
aceptar y utilizar estas ayudas en su proceso de aprendizaje en un entorno de juego. Las 
ayudas son prácticamente inexistentes en las sesiones iniciales y numerosas en las finales. 
El aumento de la capacidad para intervenir de manera efectiva cuando actúan solos. Frente 
a errores, dudas y dificultades con contenidos Matemáticos aparecen, con el tiempo, 
diálogos más largos y complejos, únicamente entre alumnos, para llegar a soluciones 
efectivas y compartidas. La organización social de los participantes consistente en 
pequeños grupos cooperativos (en comparación con estructuras no cooperativas) 
incrementa sustancialmente el número de interacciones entre iguales centradas en 
contenidos matemáticos y al mismo tiempo aumenta la capacidad para resolver errores, 
dificultades y demandas sin la intervención de la maestra. Además, la investigación 
realizada nos permite concluir que el juego en el marco escolar crea un contexto con una 
variedad de contenidos matemáticos que permite diversificar los objetivos de aprendizaje 
de los alumnos implicados y el estudio realizado del Taller de juegos y matemáticas 
permite concluir también que esta práctica educativa genera un contexto que, siendo 
gestionado desde una perspectiva constructivista de interacción entre todos los 







2.1.2. Antecedentes nacionales 
Castillo y Quiroz (2013) en su investigación: Programa de juegos cooperativos 
para mejorar el rendimiento escolar de los niños y niñas del 6to grado dela I.E. N° 81748, 
Manuel Arévalo Distrito la Esperanza”, presentado en la Pontificia Universidad Católica 
del Perú, para obtener el grado de doctor, el estudio tuvo como objetivo general mejorar 
significativamente el nivel del mejorar el rendimiento escolar de los niños y niñas del 6to 
grado dela I.E. N° 81748. El tipo de investigación fue científico – fáctico porque se basa en 
la observación y experimentación, pre-experimental porque esta investigación se trabaja 
con un solo grupo aplicada o tecnológica porque todos los resultados del pre-test y post test 
serán contrastados en la realidad observada niños y niñas del 6to grado. Para el recojo de 
datos utilizó la observación directa e indirecta, llegando a las siguientes conclusiones a) el 
Programa de juegos cooperativos para mejorar el rendimiento escolar de los niños y niñas 
del 6to grado es realmente efectivo y útil para el desarrollo del para mejorar el rendimiento 
escolar, Se logró validar el programa de juegos cooperativos con el propósito para mejorar 
el Aprendizaje de estadística descriptiva de los niños y niñas. El juego cooperativo es una 
de las estrategias que se utilizó para mejorar el Aprendizaje de estadística descriptiva. 
Siendo el resultado eficaz y logrando con este programa mejorar su aprendizaje de los 
estudiantes. 
Astuhuamán (2007) en su investigación: Programa de juegos simbólicos para 
mejorar el Aprendizaje de estadística descriptiva del área de Matemática en el 3° Grado de 
Educación Primaria en la I.E. N°38753 de Pichanaqui. Tesis doctoral en educación. 
Universidad Nacional Mayor de San Marcos, para optar el grado de doctoral en Educación, 
abordó los siguientes resultados: Las puntuaciones iniciales del Aprendizaje de estadística 
descriptiva del área de Matemática de la población estudiada eran muy bajas, pues la 





Pero después de realizado el tratamiento experimental se observó que hubo diferencias 
estadísticamente significativas en el nivel del Aprendizaje de estadística descriptiva del área 
de Matemática del grupo de estudiantes que recibió el tratamiento “estrategia enseñanza 
directa”, con respecto al grupo al cual no se le aplicó dicho tratamiento, pues el nivel de 
significancia entre estos 2 grupos fue de 0,009. Siendo de resaltar que el Grupo de Control 
Después tuvo una media numérica de 7,19 mientras que el Grupo Experimental Después, lo 
tuvo de 9,19, es decir, ésta fue mayor que la 1º en casi 2 puntos (1,19); apreciándose que 
existió un mejor desempeño en Aprendizaje de estadística descriptiva del área de 
Matemática en el grupo experimental. En conclusión, el Programa de juegos simbólicos 
directa ha mejorado significativamente (tanto estadística como pedagógico didácticamente) 
el Aprendizaje de estadística descriptiva del área de Matemática en el 3° Grado de 
Educación Primaria en la I.E. N°38753 de Pichanaqui. 
Ortega (2010) en su investigación: Problemas recreativos como una forma de 
motivación para el aprendizaje de la matemática en el tercer año de educación secundaria 
en el distrito de Amarilis-Huánuco”; para optar el grado de Maestro en Ciencias de la 
Educación, mención en Matemática en la Universidad Nacional de Educación “E.G.V”, es 
una investigación de tipo aplicada. El método es experimental se desarrolla con grupos de 
control y experimentación con diseño cuasi-experimental; resalta en su marco teórico la 
motivación intrínseca, autoestima, la necesidad de sentirse capaz, problemas recreativos, 
estrategias para la aplicación de los problemas recreativos; en sus conclusiones manifiesta, 
entre otras: Primero: La solución de problemas recreativos en las clases de Matemática, 
influye positivamente en la motivación para el aprendizaje de la Matemática en el Tercer 
Año de Educación Secundaria. Segundo: Luego de resolver en clase problemas recreativos 
como una forma de motivación en el grupo experimental, existe una diferencia significativa 





respecto a la motivación para aprender Matemática y la participación activa de los alumnos 
en clase. 
 
2.2. Bases teóricas 
2.2.1. Estrategia del juego 
Definición 
La Teoría de Juegos fue creada por Von Neumann y Morgenstern en su libro clásico 
“The Theory of Games Behavior”, publicado en 1944. La Teoría de Juegos consiste en 
razonamientos circulares, los cuales no pueden ser evitados al considerar cuestiones 
estratégicas. La intuición no educada no es muy fiable en situaciones estratégicas, razón por 
la que se debe entrenar. La Teoría de Juegos tiene muchas aplicaciones, entre las 
Disciplinas como la Economía, la Ciencias Políticas, la Biología y la Filosofía. 
Se define juego como la “situación interactiva especificada por el conjunto de 
participantes, los posibles cursos de acción que puede seguir cada participante, y el 
conjunto de utilidades” (Von Neumann, 1944). 
Actualmente la Teoría de Juegos se ocupa sobre todo de lo que ocurre cuando los 
hombres se relacionan de forma racional, es decir, cuando los individuos se interrelacionan 
utilizando el raciocinio. 
Los psicólogos destacan la importancia del juego en la infancia como medio de 
formar la personalidad y de aprender de forma experimental a relacionarse en sociedad, a 
resolver problemas y situaciones conflictivas. Todos los juegos, de niños y de adultos, 
juegos de mesa o juegos deportivos, son modelos de situaciones conflictivas y cooperativas 
en las que podemos reconocer situaciones y pautas que se repiten con frecuencia en el 
mundo real. 
El estudio de los juegos ha inspirado a científicos de todos los tiempos para el 





La Teoría de Juegos ha alcanzado un alto grado de sofisticación matemática y ha 
mostrado una gran versatilidad en la resolución de problemas. Muchos campos de la 
Economía (Equilibrio General, Distribución de Costos, etc.), se han visto beneficiados por 
las aportaciones de este método de análisis. En el medio siglo transcurrido desde su primera 
formulación el número de científicos dedicados a su desarrollo no ha cesado de crecer. Y 
no son sólo economistas y matemáticos sino sociólogos, politólogos, biólogos o psicólogos. 
Existen también aplicaciones jurídicas: asignación de responsabilidades, adopción de 
decisiones de pleitear o conciliación. 
La estrategia del juego, con reglas claras, motivadores y creativos desde sus inicios 
ha despertado interés en las mentes de todos los seres humanos, pero solo han destacado 
aquellos cuyas mentes han sido entrenadas estratégicamente enfocadas hacia el futuro. 
El juego es y siempre lo será la motivación interna que lleve al individuo a 
situaciones de desafío y, serán las características de sus estrategias recreativas las que 
faciliten el aprendizaje, preferentemente la Estadística Descriptiva. 
El juego en la educación de edad escolar 
Muñoz (2012). “el juego recorre cada uno de los estadios evolutivos de la 
personalidad y en cada uno de ellos se amerita un tipo específico de juego y/o unos juguetes 
también particulares, no sólo del estadio sino también del sexo del individuo. (p. 33) 
Se dice por lo tanto que el secreto de la naturaleza del juego estriba en la naturaleza 
de los juegos. Correa, et al (2010, p11) 
Es necesario admitir que la comprensión del juego como método y recurso didáctico, 
como medio y fin en sí mismo, se constituye como el resultado de establecer una hipótesis, 
que se evidencia en la práctica, sobre el comportamiento de niños y niñas en sus primeros 
años de edad escolar. Para admitir esto, no solamente en su sentido más superficial, sino 





al ámbito educativo, es necesario acudir, además, al estudio del significado del juego, su 
definición y características, de los supuestos lúdicos que aparecen en el comportamiento 
infantil y reconceptualizando todo lo lúdico, ampliar el estudio del juego en torno a sus 
antecedentes y su explicación histórica. 
Reduciendo al máximo estas pretensiones, necesarias para tales propósitos y sin 
perder el sentido y el significado del juego como método didáctico y, en ello, como recurso 
y estrategia para la atención a la diversidad, nos proponemos a continuación recoger las 
características fundamentales del juego infantil (muchas de ellas válidas para referirnos 
también al juego de niños y niñas en la Educación Primaria), de manera que tengamos 
mejores argumentos para comprender la utilidad de éstos juegos en el caso de una atención 
educativa a la diversidad. 
Así, si profundizamos el estudio de las características del juego infantil, en un 
intento de dar una visión descriptiva e integradora, analizando concordancias y 
divergencias, que nos facilite una aproximación a la categorización del juego, tenemos las 
siguientes particularidades (Moyles, 2001) 
El juego es una actividad placentera, fuente de gozo. La actividad lúdica procura 
placer, es una actividad divertida que generalmente suscita excitación, hace aparecer signos 
de alegría y siempre es elevada positivamente por quien la realiza. 
El juego es una actividad espontánea, voluntaria y libremente elegida. El juego no 
admite imposiciones externas, el niño debe sentirse libre para actuar como quiera, libre para 
elegir el personaje a representar, los medios con los que realizarlo. Pero pese a que el juego 
es el reino de la libertad y de la arbitrariedad presenta una paradoja: el hecho de comportar 
al niño restricciones internas porque se ha de ajustar a las pautas de acción del personaje y 
cuando el juego es grupal, acatar las reglas de juego. Estas características de la propia 





determinados hábitos sociales que permiten a las personas vivir en comunidad, en donde 
reglas, normas, libertad, autonomía y responsabilidad se conjugan como fórmulas para la 
creación de espacios de convivencia. 
El juego es una finalidad sin fin, aunque estamos seguros de que con lo afirmado 
anteriormente se entiende cómo hay que matizar tal expresión. El juego es una realización 
que tiende a realizarse a sí misma, no tiene metas o finalidades extrínsecas, sus 
motivaciones son intrínsecas, y por ello se centran en el utilitarismo o se convierte en un 
medio para conseguir un fin, pierde la atracción y el carácter de juego. El niño se mete en el 
juego sin una excesiva preocupación por el resultado de la actividad, no teme al fracaso 
porque la actividad no se organiza para conseguir un resultado concreto. Es más una 
actividad de disfrute, que un esfuerzo destinado a un fin. De ninguna manera, no obstante, 
hay que relegar aquí la actividad como disfrute al sentido de lo superfluo, es decir, disfrutar 
no es equiparable aquí en el ámbito de lo lúdico a un malgaste del tiempo, ni de las 
energías. 
Es oposición con la función de lo real. Porque con el juego el niño se libera de 
posiciones que la función de lo real le exige, para actuar y funcionar con sus propias 
normas y reglas que a sí mismo se impone y que de buena gana acepta y cumple. 
Es una acción e implica participación activa. Jugar es hacer y siempre implica 
participación activa. Por ello mismo, en el juego cuando niños y niñas hacen, “son”. Es 
decir, ante la afirmación de “ser antes que Hacer”, niños y niñas cuando juegan y disfrutan, 
están contribuyendo de una manera esencial a la satisfacción de su ser integral. 
Lo constitutivo del juego es el carácter de ficción. Hacer el “como si”, observación 
puesta de manifiesto por Freud, es un argumento bastante aceptado. Lo que caracteriza al 
juego es el hacer “como si” y tener conciencia de ficción. Esta expresión es especialmente 





ficción llega a representar una constante en el volumen de sus conductas lúdicas. Por ello, 
cualquier actividad puede ser convertida en juego y cuanto más pequeño es el niño, mayor 
será su tendencia a convertir cada actividad en juego. Lo que caracteriza al juego no es la 
actividad en sí misma, sino la actitud del sujeto frente a esa actividad. 
El juego guarda conexiones sistemáticas con lo que no es juego. Se refiere a la 
vinculación del juego con el desarrollo humano en general (creatividad, solución de 
problemas, desarrollo del lenguaje o papeles sociales, etc.). El juego tiene lugar en la vida 
de los seres humanos y, por tanto, es una actividad que desde un punto de vista holístico 
está impregnada y conectada con la persona entera, creando un vínculo, por ello mismo, 
con todas las otras actividades que la propia persona hace realidad. El juego, así, aparece 
conectado con todo lo previo y con todo lo posterior a la actividad personal. 
El deseo de ser mayor como motor del juego. El deseo subyacente a toda actividad 
lúdica es el deseo de ser mayor, de hacerse grande, de ser adulto y tener capacidades, 
funciones y privilegios del adulto que el niño desearía tener. 
El juego es autoexpresión, descubrimiento del mundo exterior y de sí mismo. En el 
juego el niño expresa su personalidad integral, pero no sólo es una oportunidad de 
autoexpresión para él, también es una actividad significativa de las posibilidades de 
descubrimiento, de exploración y experimentación con las sensaciones, con los 
movimientos, con las relaciones, a través de las cuales el niño descubre y se descubre a sí 
mismo. Es, además, un proceso de descubrimiento de la realidad exterior, a través del cual 
va formando y reestructurando progresivamente sus conceptos sobre el mundo. 
Principios de la actividad lúdica 
El valor didáctico del juego está dado por el hecho de que en el mismo se combinan 
aspectos propios de la organización eficiente de la enseñanza: participación, dinamismo, 





carácter problémico, obtención de resultados completos, iniciativa, carácter sistémico y 
competencia. Algunos de los principios de la actividad lúdica, a través de los cuales 
estemos en mejores condiciones de comprender el porqué de la atención a la diversidad a 
través de juegos y juguetes, son: 
La participación es el principio básico, que expresa la manifestación activa de las 
fuerzas físicas e intelectuales del jugador. La participación, además, es un elemento clave 
en la atención educativa a la diversidad, en el sentido de que sin ella considerada sin 
reservas no podemos hablar de verdad de educar en la diversidad. 
El dinamismo expresa el significado y la influencia del factor tiempo en la actividad 
lúdica del niño. El juego es interacción activa en la dinámica de los acontecimientos. A ello 
se suma que todo juego tiene principio y fin y que, por consiguiente, el factor tiempo tiene 
en éste el mismo significado primordial que en la vida, lógica que demanda de profesores 
su uso como componente organizativo en la trama didáctica. 
El entrenamiento. Refleja las manifestaciones amenas e interesantes que presenta la 
actividad lúdica, las cuales ejercen un fuerte efecto emocional en el niño y puede ser uno de 
los motivos fundamentales que propicien su participación en el juego. El valor didáctico de 
este principio consiste en que el entretenimiento refuerza considerablemente el interés y la 
actividad cognoscitivos. No debe admitir el aburrimiento ni las impresiones habituales. La 
novedad y la sorpresa son inherentes al juego, lo que no está reñido con un ensayo o 
ejercicio continuado para dominar determinadas rutinas lúdicas, las cuales están a la base 
de conductas mucho más complejas. 
La interpretación de papeles está basada en la modelación lúdica de la actividad 
humana y refleja los fenómenos de la imitación. La modelación lúdica es el modo de 







La retroalimentación, la cual en su materialización para ajustar el proceso de 
enseñanza supone: 
La obtención de información. 
Su registro, procesamiento y almacenamiento. 
La elaboración de efectos correctores. 
Su realización. 
Carácter problémico. En el juego didáctico niños y niñas expresan las 
irregularidades lógico-psicológicas del pensamiento y del aprendizaje. Si éstos se enfrentan 
a una meta difícil y existen ciertas motivaciones para alcanzarla, en el trayecto aparecen por 
lo regular problemas que dan lugar a situaciones problemáticas. 
La obtención de resultados concretos. Refleja la toma de conciencia del balance de 
los actos lúdicos como actividad material completa, los resultados del juego figuran como 
saldo de la actividad teórica desplegada. 
La competencia. Sin competencia no hay juego y ésta incita a la actividad 
independiente, dinámica y moviliza todo el potencial físico-intelectual. En niveles iniciales, 
cuando la competencia es menor el cansancio en el juego es mayor y, como consecuencia 
de ello, se da el abandono. 
La iniciativa y el carácter sistémico. Al ser una actividad independiente.  
En definitiva y según Ortega (2010) “la riqueza de estrategias que permite 
desarrollar el juego como una excelente ocasión de aprendizaje y de comunicación, 
entendiéndose como aprendizaje un cambio significativo y estable que se realiza a través de 
la experiencia. Es lógico pensar que dadas estas posibilidades estemos ante un método 






Juego didáctico y atención a la diversidad 
Cualquier estrategia didáctica integrada en un modelo educativo que pretenda 
atender a la diversidad tendrá que reunir una serie de condiciones regidas por los criterios 
de flexibilidad y diversidad, lejos, por tanto, de las concepciones homogeneizándolas en las 
que todos los alumnos hacen lo mismo, al mismo tiempo y de idéntica forma. 
Bautista (2010) “En el currículo oficial, en el contexto de los niveles iniciales, no 
aparece prescrito un método, sino que se han señalado una serie de principios a los que 
debe ajustarse toda opción metodológica en el marco de un diseño y desarrollo curricular 
regido por los principios de apertura y flexibilidad, y en este sentido será el profesorado 
quien tome la decisión de articular determinadas estrategias y técnicas para su caso 
particular”.(p.87) 
En el ámbito semántico del currículum, la responsabilidad última de la aplicación 
del currículum la tienen los profesores y el claustro del centro. La opción propuesta por 
parte de la Administración de currícula abiertos deja a los docentes más autonomía, pero 
también les confiere mayor responsabilidad, según decía el Proyecto para Reforma de la 
Enseñanza (1987). 
Conceptos tales como probabilidad, media ponderada y distribución o desviación 
estándar, son términos acuñados por la Estadística Matemática y que tienen aplicación en el 
análisis de juegos de azar o en las frecuentes situaciones sociales y económicas en las que 
hay que adoptar decisiones y asumir riesgos ante componentes aleatorios. 
Las estrategias de enseñanza y aprendizaje deben de favorecer la participación 
activa de los alumnos. El acento no se debe poner en el aprendizaje memorístico de hechos 
o conceptos, sino en la creación de un entorno que estimule a alumnos y alumnas a 
construir su propio conocimiento y elaborar su propio sentido y dentro del cual el 





independencia, autonomía y capacidad para aprender, en un contexto de colaboración y 
sentido comunitario que debe respaldar y acentuar siempre todas las adquisiciones. 
Correa, et al (2010) Las estrategias deben contribuir a motivar a los niños y niñas 
para que sientan la necesidad de aprender y es en este marco en donde debe entenderse la 
importancia del proceso sobre la del producto en la actividad escolar. En este sentido debe 
servir para despertar por sí misma la curiosidad y el interés de los alumnos, pero a la vez 
hay que evitar que sea una ocasión para que el alumno con dificultades se sienta rechazado, 
comparado indebidamente con otros o herido en su autoestima personal, cosa que suele 
ocurrir frecuentemente cuando o bien carecemos de estrategias adecuadas o bien no 
reflexionamos adecuadamente sobre el impacto de todas nuestras acciones formativas en el 
aula. 
Asimismo, el método deberá contribuir para promover en el mayor grado posible la 
comunicación entre profesores y estudiantes, y estudiantes entre sí. Las opciones 
metodológicas unidireccionales, en las que el profesor “habla” y los alumnos únicamente 
“escuchan”, resultan notablemente insuficientes. Hay que favorecer opciones y 
organizaciones escolares en las que el profesor pueda transmitir información, pero que 
también permitan la atención individualizada y el trabajo en pequeños equipos. Sobre todo 
resulta fundamental que los alumnos puedan relacionarse entre sí y trabajar 
cooperativamente, ayudándose, tutorizándose o buscando colectivamente la resolución a 
tareas escolares, en un marco de trabajo en donde, repetimos, goza de esencial importancia 
el proceso que siguen alumnos y alumnas para el logro de cada conducta. 
Es importante, que la elección de la estrategia se haga bajo criterios realistas y de 
forma equilibrada, en el sentido de que sea positiva no sólo para los alumnos que en un 
momento u otro experimentan dificultades para aprender, sino para la globalidad del grupo-





recursos del propio centro educativo, así como de los propios conocimientos y habilidades 
para desarrollar tales metodologías con garantía de éxito. Nuestros alumnos y alumnas no 
pueden esperar y desesperar ante planteamientos utópicos por irreales que llevan a la rutina 
irreflexiva sin remedio. 
Juegos según Piaget 
Piaget (1945) define el juego como: “El producto de la asimilación que se disocia de 
la acomodación antes de reintegrarse a las formas de equilibrio permanente, que harán de él 
su complementario en el pensamiento operatorio o racional. En ese sentido, el juego 
constituye el polo extremo de la asimilación de lo real al yo, y participa al par, como 
asimilador, de esa imaginación creadora que seguirá siendo el motor de todo pensamiento 
ulterior y hasta la razón” y clasifica las actividades lúdicas en las categorías siguientes: 
Juegos de ejercicio. 
Juegos simbólicos. 
Juegos de reglas.  
Juegos de construcción. (p.475) 
Juegos de estrategia 
Cuando un jugador tiene en cuenta las reacciones de otros jugadores para realizar su 
elección, se dice que el jugador tiene una estrategia. 
Anzil (2005) “Una estrategia es un plan de acciones completo que se lleva a cabo 
cuando se juega el juego. Se explicita antes de que comience el juego, y prescribe cada 
decisión que los agentes deben tomar durante el transcurso del juego, dada la información 
disponible para el agente. La estrategia puede incluir movimientos aleatorios. (p.27) 
Juegos de estrategia son aquellos entretenimientos en los que, el factor de la 
inteligencia, planificando y desplegando habilidades técnicas, pueden hacer predominar o 





juegos de mesa o videojuegos, aunque también podrían incluirse en este categoría de juegos 
otros como el paintball. Los juegos de estrategia consisten en tomar decisiones. 
Los jugadores pueden representar el papel de un empresario, un jefe de estado, un 
general, o cualquier otro personaje, en los que tendrán que desarrollar una serie de 
estrategias, gestionando los recursos de los que se dispone, para ganar una batalla, 
conseguir dinero o puntos, determinada posición., para conseguir el objetivo final. 
García (2008) El género estrategia es bastante especial y se divide en dos categorías 
muy diferentes. La primera es la estrategia en tiempo real, donde predomina la mente fría 
para tomar decisiones importantes de manera rápida. El segundo grupo es el de la estrategia 
a base de turnos. En este grupo lo más importante es anticipar el movimiento del 
contrincante y crear una estrategia acorde para derrotarlo.  
Juegos matemáticos 
“Resolver un problema es encontrar un camino allí donde no se conocía 
previamente camino alguno, es encontrar la forma de salir de una dificultad, de sortear un 
obstáculo, de conseguir el fin deseado, que no se consigue de forma inmediata, sino 
utilizando los medios adecuados. Hay que tener presente que el único camino que existe 
para aprender a resolver problemas, es enfrentarse a los problemas”. (Fernández, 2006) 
Quenaya (2006). Define los juegos matemáticos como la capacidad de reconocer 
principios, leyes, reglas, propiedades, patrones, secuencia de patrones, y crear valores. 
p.55.56. 
“¿Dónde termina el juego y comienza la Matemática seria?” De Guzmán, M (2004). 
“Resolver un problema matemático no supone necesariamente el uso de algoritmos; 
los enigmas, adivinanzas y juegos lógicos son juegos matemáticos, todos ellos exigen 






Pero la teoría de juegos tiene una relación no muy lejana con la Estadística. Su 
objetivo no es el análisis del azar o de los elementos aleatorios sino de los comportamientos 
estratégicos de los jugadores. En el mundo real, tanto en las relaciones económicas como en 
las políticas o sociales, son muy frecuentes las situaciones en las que, al igual que en los 
juegos, su resultado depende de la conjunción de decisiones de diferentes agentes o 
jugadores. 
Problemas tipo rompe cabezas 
Consiste en el proceso de encarar nuevos desafíos, accionar la capacidad de 
discernir, asociar, reconocer, secuenciar, investigar, calcular números, formas geométricas, 
patrones de vocablos o fórmulas 
A medida que el cerebro envejece, ocurren cambios como la contracción y la 
reducción de la actividad celular, lo que puede afectar su rendimiento. Es sabido que las 
actividades que mantienen el cerebro activo, como los crucigramas o los rompe-cabezas, 
pueden ayudar a minimizar el impacto del envejecimiento. 
No existe una definición única de inteligencia, su definición varía en función de la 
perspectiva de estudio; una forma de mejorar las habilidades de resolver problemas es 
haciendo rompecabezas, solucionando crucigramas, acertijos o resolviendo juegos de 
palabras. 
Pensamiento estratégico 
Es un conjunto de herramientas para conseguir lo que queremos de la mejor forma, 
en el menor tiempo y con el menor esfuerzo. Es el pensamiento personal y la aplicación del 
juicio basado en la experiencia, para determinar las direcciones futuras.  
Es la coordinación de mentes creativas dentro de una perspectiva común que le 
permita a una organización avanzar hacia el futuro Es una forma racional de comprender 





identificando y aprovechando sistemáticamente las oportunidades que se presentan en el 
entorno. 
El pensamiento estratégico hace al individuo inteligente, analítico, disciplinado, 
curioso, buen comunicador y de mente abierta. 
Razonamiento analógico 
El razonamiento analógico es una modalidad de razonamiento no deductivo que 
consiste en obtener una conclusión a partir de premisas en las que se establece una 
comparación o analogía entre elementos o conjuntos de elementos distintos. 
Lipman (2012), es uno de los autores más convencido de que los niños poseen 
razonamiento analógico, incluso afirma que esto sucede con niños muy pequeños (3 años). 
Para él, “en los niños pequeños hay un sentido muy vivo de las semejanzas, son capaces de 
percibir el mundo por sus rasgos externos a partir de la analogía entre las características de 
los objetos y las características humanas, por ejemplo, un niño pequeño percibe un jarrito 
botado en un rincón como un pobre jarrito cansado".(p.35) 
Minerva (2012, en su tesis doctoral referido al concepto de juego sostiene que: “El 
juego, como elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, se 
considera como un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que 
permiten el fortalecimiento de los valores: respeto, tolerancia grupal e intergrupal, 
responsabilidad, solidaridad, confianza en sí mismo, seguridad, amor al prójimo, fomenta el 
compañerismo para compartir ideas. 
Conocimientos que aunque inherentes a una o varias áreas favorecen el crecimiento 
biológico, mental, emocional – individual y social sanos- de los participantes con la única 
finalidad de propiciarles un desarrollo integral significativo y al docente, hacerle la tarea 






El juego como estrategia de aprendizaje ayuda al estudiante a resolver sus conflictos 
internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decisión y sabiduría, toda vez que el 
facilitador ha transitado junto con él ese camino tan difícil como es el aprendizaje que fue 
conducido por otros medios represivos, tradicionales, y con una gran obsolescencia y 
desconocimiento de los aportes tecnológicos y didácticos. (p.132) 
2.2.2. Aprendizaje de estadística descriptiva 
Definición 
Coll (2000) refiere que las teorías de aprendizaje son: un conjunto global de 
fundamentos, hechos, enfoques y perspectivas teóricas que intentan ofrecer explicaciones 
más o menos generales de los elementos o factores implicados en el proceso de cambio que 
las personas experimentan como resultado de su experiencia y de su relación con su medio; 
es utilizada con frecuencia, en un sentido más estricto, para designar un subconjunto 
específico de marcos teóricos, que son caracterizados porque se inspiran, de manera más o 
menos directa, en la tradición conductista de la psicología. 
XEl conjunto de los contenidos escolares específicos: 
Son saberes preexistentes. 
Son saberes que permiten el desarrollo de determinadas capacidades de los alumnos. 
Son saberes que constan en el currículo escolar porque requieren una ayuda 
específica para ser aprendidos. 
Son saberes para los cuales se reclaman una apropiación significativa y con sentido 
por parte de los alumnos. 
Son saberes que se ordenan en el seno de diversas áreas curriculares”.p.28 
Fundamentos teóricos Aprendizaje de estadística descriptiva 
Según Ausubel (1983), Un aprendizaje se dice significativo cuando una nueva 





una especie de anclaje en aspectos relevantes de la estructura cognitiva preexistente del 
individuo, o sea en conceptos, ideas, proposiciones ya existentes en su estructura de 
conocimientos, o de significados, con determinado grado de claridad, estabilidad y 
diferenciación. 
Por lo tanto, en el aprendizaje significativo hay una interacción entre el nuevo 
conocimiento y el ya existente, en la cual ambos se modifican. En la medida en que el 
conocimiento sirve de base para la atribución de significados a la nueva información, él 
también se modifica, o sea, los conceptos van adquiriendo nuevos significados, tornándose 
más diferenciados, más estables. Este aprendizaje, según Coll (1997) “consiste en 
establecer jerarquías conceptuales que prescriben una secuencia descendente. 
Coll (1987) comenta los trabajos de Ausubel y colaboradores, en relación con su 
propuesta de análisis de contenido. Sostiene que “ésta consiste en establecer jerarquías 
conceptuales que prescriben una secuencia descendente: partir de los conceptos más 
generales e inclusivos hasta llegar a los más específicos, pasando por los conceptos 
intermedios” (p.21.22) 
Piaget (1972) sostiene que “conocer” es “actuar mediante la realidad que nos 
envuelve”. El sujeto conoce en la medida que modifica la realidad “a través de los hechos”. 
Además, según Piaget, un esquema corresponde a un aspecto organizativo de una 
acción o hecho, la estructura que corresponde a ese hecho puede repetirse o ser repetido y 
ser aplicado con ligeras modificaciones en situaciones distintas para conseguir objetivos 
similares; y éstos denominan, según Piaget, “a aquellas acciones que permiten transportar, 
generalizar, o diferenciar de una u otra manera, o que es común a las diversas repeticiones o 
aplicaciones de la misma situación”. (p.251) 
Ausubel (1983) refiere que “el aprendizaje del estudiante depende de la estructura 





“estructura cognitiva“, al conjunto de conceptos, ideas que un individuo posee en un 
determinado campo del conocimiento, así como su organización”. (p.9) En el proceso de 
orientación del aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del 
estudiante; no sólo se trata de saber la cantidad de información que posee, sino cuáles son 
los conceptos y proposiciones que maneja así como de su grado de estabilidad. 
Ausubel (1983) menciona que el aprendizaje es significativo cuando “los contenidos 
son relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el 
estudiante ya sabe y por relación sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se 
relacionan con algún aspecto existente específicamente relevante de la estructura 
cognoscitiva del estudiante, como una imagen, un símbolo ya significativo, un concepto o 
una proposición”. p.18. Esto quiere decir que en el proceso educativo es importante 
considerar lo que el individuo ya sabe, de tal manera que establezca una relación con 
aquello que debe aprender. Este proceso tiene lugar si el estudiante tiene en su estructura 
cognitiva conceptos (ideas, proposiciones, estables y definidos), con los cuales la nueva 
información puede interactuar. 
Coll (2000) en Psicología y Curriculum plantea que es importante considerar los 
aprendizaje desde la perspectiva de los conocimientos referidos a hechos, conceptos, 
principios y teorías; el aprendizaje de los procedimientos, referidos a conocer el manejo de 
determinados instrumentos, capacidad de una persona para realizar una secuencia de 
actividades, mostrar habilidad específica en la resolución de problemas de su vida diaria y 
profesional; y el aprendizaje actitudinal, referido a crear hábitos para el cuidado personal en 
el trabajo escolar u otro, participación y cooperación en grupo, fraternidad, solidaridad, 







Para Coll (2000) en Aprendizaje escolar y construcción del conocimiento, desarrollo, 
aprendizaje y enseñanza son tres elementos íntimamente relacionados entre sí, ya que el 
nivel de desarrollo afectivo condiciona los posibles aprendizajes que el individuo puede 
realizar gracias a la enseñanza, pero ésta, a su vez, puede llegar a modificar el nivel de 
desarrollo efectivo del alumno mediante los aprendizajes específicos que promueve. En 
Coll, encontramos que el aprendizaje escolar es un proceso activo, desde el punto de vista 
del alumno, en el cual éste construye, modifica, enriquece y diversifica sus esquemas de 
conocimiento con respecto a los distintos contenidos escolares, a partir del significado y el 
sentido que puede atribuir a esos contenidos y al propio hecho de aprenderlos. La 
enseñanza debe entenderse como una ayuda al proceso de aprendizaje; sólo ayuda, porque 
la enseñanza no puede sustituir la actividad mental constructiva del alumno ni ocupar su 
lugar. p.98 
Novoa (2006) definió que los “contenidos” son las capacidades y competencias que 
se espera que el estudiante adquiera, y constituyen el cuerpo de conocimientos que llevarán 
al estudiante a desarrollar las capacidades y habilidades esperadas. Éstos pueden ser del 
orden: de aprendizaje de los conocimientos conceptuales, procedimentales y actitudinales. 
Según el autor, lo conceptual se refiere a: “hechos, conceptos y principios; y los 
conocimientos conceptuales se refieren al conjunto de objetos, hechos o símbolos que 
tienen ciertas características comunes.  
Dimensión aprendizaje de contenidos conceptuales 
Novoa (2006) se refiere al aprendizaje de contenidos factuales y los define como: 
hechos, acontecimientos, situaciones, datos y fenómenos concretos”. Información que 
debemos saber porque asociada a otro tipo de contenidos, más complejos, permitirán 





conceptuales son: “ideas y conceptos, que los estudiantes deben alcanzar en una etapa 
determinada de su formación”.p.5 
El aprendizaje supone la incorporación de todos los componentes del hecho, e 
implican un recuerdo con la mayor fidelidad posible. Aprender hechos supone en síntesis, 
repetición, memorización, las que a su vez requieren de estrategias que permitan una 
asociación significativa entre ellos y otros conceptos o situaciones. Para ello, se usan listas 
o agrupaciones significativas, cuadros o representaciones gráficas, visuales, o asociaciones 
con otros conceptos fuertemente asimilados.  
Coll (2000) refiere que los conceptos aluden a un conjunto de hechos, objetos o 
símbolos que tienen características comunes (mamífero, ciudad, potencia, concierto); y los 
principios, a los cambios en los hechos, objetos o situaciones en relación con otros (leyes de 
termodinámica, principio de Arquímedes, el tercio excluido, etc.). En ambos casos, su 
aprendizaje requiere comprender de qué se trata, qué significa. Por tanto no basta su 
aprendizaje literal, es necesario que el estudiante o aprendiz sepa utilizarlo para interpretar, 
comprender o exponer un fenómeno.  
Dimensión aprendizaje de contenidos procedimentales 
Zavala (2007) define los contenidos procedimentales como: "… un conjunto de 
acciones ordenadas y finalizadas, es decir dirigidas a la consecución de un objetivo". 
Zavala precisa que el aprendizaje procedimental se refiere a la adquisición y/o mejora de 
nuestras habilidades, a través de la ejercitación reflexiva en diversas técnicas, destrezas y/o 
estrategias para hacer cosas concretas. Se trata de determinadas formas de actuar, cuya 
principal característica es que se realizan de forma ordenada: "Implican secuencias de 
habilidades o destrezas más complejas y encadenadas que un simple hábito de conducta". 





Valls (2010) define los procedimientos como “un conjunto de acciones ordenadas a 
la consecución de una meta”. Asimismo, menciona que “no debe confundirse un 
procedimiento con una determinada metodología. El procedimiento es la destreza que 
queremos ayudar a que el alumno construya. Es, por tanto, un contenido escolar de la 
planificación e intervención educativa, y el aprendizaje de ese procedimiento puede 
trabajarse mediante distintos métodos”. 
Por otra parte, los contenidos procedimentales designan conjuntos de acciones, de 
formas de actuar en pos de metas. Se trata de unos conocimientos con los cuales nos 
referimos al saber hacer (con las cosas, o sobre las cosas, las personas, la información, las 
ideas, los números, la naturaleza, los símbolos, los objetos, etcétera) y su aprendizaje 
supone, en último término, que se sabrá usar y aplicar en otras situaciones de persecución 
de metas. En ellos agrupamos las habilidades y capacidades básicas para actuar de alguna 
manera, a las estrategias que uno aprende para solucionar problemas o a las técnicas y 
actividades sistematizadas relacionadas con aprendizajes concretos. 
Es lógico pensar que los procedimientos forman parte del currículo porque con 
ellos, una vez aprendidos de manera significativa, los alumnos sabrán hacer cosas. Sabrán, 
por ejemplo, hacerlas funcionar, transformarlas o producirlas, medirlas, observarlas, 
representarlas, graficarlas, organizarlas, leerlas, elaborarlas, etc. Por esta razón se afirma 
que se aprende en definitiva cuando se adquieren los procedimientos, es una vía, un 
camino, un recurso para llegar a objetivos con la particularidad de que lo más interesante 
del aprendizaje es que se trata de adquirir una secuencia de pasos o componentes, una 
secuencia ordenada de obrar. Hablar de enseñar y aprender contenidos procedimentales 






Para Zavala (2007) el aprendizaje de estrategias permite planificar, tomar decisiones 
y controlar la aplicación de las técnicas para adaptarlas a las necesidades específicas de 
cada tarea. En la estrategia no se adquieren aprendizajes por procesos asociativos, es decir, 
procesos en los que se desarrolla la repetición, sino por procesos de reestructuración de la 
propia práctica, producto de una reflexión y toma de conciencia sobre lo que hacemos y 
cómo lo hacemos. 
A diferencia de las técnicas, no es posible adquirir las estrategias por entrenamiento, 
porque su uso supone la aplicación organizada y controlada de técnicas y recursos 
disponibles. ¿Qué condiciones son fundamentales para el aprendizaje de contenidos 
procedimentales? La realización de las acciones que conforman los procedimientos es una 
condición fundamental para el aprendizaje: se aprende a hablar, hablando; a dibujar, 
dibujando; a observar, observando. La ejercitación múltiple es necesaria para el aprendizaje 
de una técnica; no basta con realizar alguna vez las acciones del contenido procedimental, 
hay que realizar tantas veces como sea necesario las diferentes acciones o pasos de dichos 
contenidos de aprendizaje.  
Zavala (2007) La reflexión sobre la misma actividad es un elemento imprescindible 
que permite tomar conciencia de la actuación. No basta con repetir el ejercicio, habrá que 
ser capaz de reflexionar sobre la manera de realizarlo y sobre las condiciones ideales de su 
uso.  
Según Pozo, para la reflexión, hace falta tener un conocimiento significativo de 
contenidos conceptuales asociados al contenido procedimental que se ejercita o se aplica. 
Así, por ejemplo, yo puedo revisar una composición a partir de un conjunto de reglas 
morfosintácticas que me permitirán establecer errores y hacer modificaciones posteriores. 
La aplicación en contextos diferenciados se basa en el hecho de que aquello que hemos 





imprevisibles. Las ejercitaciones han de realizarse en contextos diferentes para que los 
aprendizajes puedan ser utilizados en cualquier ocasión. 
Para explicar cómo se producen esos aprendizajes, muchos psicólogos de la 
corriente de enseñanza cognitiva parten comúnmente de distinguir entre conocimientos 
declarativos y conocimientos procedimentales.  
Pozo (2005) define las actitudes como: “tendencias o disposiciones adquiridas y 
relativamente duraderas a evaluar de un modo determinado un objeto, persona, suceso o 
situación y a actuar en consonancia con dicha evaluación”.p.34-37. Son disposiciones 
afectivas y racionales que se manifiestan en los comportamientos; por ello, tienen un 
componente conductual (forma determinada de comportarse), rasgos afectivos y una 
dimensión cognitiva no necesariamente consciente. p.40 
Coll (2000) presenta la clasificación del aprendizaje de los conocimientos 
actitudinales, y manifiesta que las actitudes y valores trascienden las situaciones específicas 
y se manifiestan de manera personalizada, y por ende se refleja en la sociedad; los valores y 
actitudes que se encuentran en los objetivos de la etapa de enseñanza y aprendizaje se 
fundamentan en: 
La autonomía y la iniciativa. 
La salud y la higiene. 
La participación y la solidaridad.  
El respeto a los valores de los otros. 
La responsabilidad. 
La convivencia y la paz. 
La tradición histórica y cultural. 
Conservación del medio ambiente físico y natural. 





Por lo tanto, después de haber presentado los fundamentos del aprendizaje 
significativo, desde la perspectiva del aprendizaje de conocimientos conceptuales, 
aprendizaje de conocimientos procedimentales y aprendizaje de conocimientos 
actitudinales, según los fundamentos teóricos de Coll, Ausubel y Pozo, se utiliza la 
clasificación, para poder evaluar el aprendizaje de los conocimientos conceptuales, 
procedimentales y actitudinales de la estadística descriptiva. 
2.3 Definición de términos básicos  
Actitud, es una predisposición a determinado tipo de conducta; sus componentes son 
cognitivo, afectivo y comportamiento o conducta, el componente fundamental es 
afectivo. 
Análisis, distinción y separación de las partes de un todo hasta llegar a conocer sus 
principios o elementos. 
Analogía, Premisas diferentes que llevan a una conclusión; entre elementos significativos; 
entre dos o más cosas; de hechos, con otros similares. 
Aprendizaje, Acción y efecto de aprender algún arte, oficio u otra cosa. 
Capacidad, Es una habilidad general que usa y que puede usar un aprendiz. 
Competencia, Es una capacidad de acción e interacción que caracteriza a la persona para 
actuar en su medio con eficiencia, eficacia y satisfacción. Es una habilidad 
compleja que integra un conjunto de saberes: saber conceptual, procedimental y 
actitudinal. Es un saber hacer, reflexivo, ético y eficiente. 
Constructo, Proposición específica que sirve de punto de partida a una teoría 
hipotéticamente deductiva, categoría o supuesto abstracto que no puede 
observarse directamente sino que es inferido de las conductas observadas. 





Creatividad, Proceso que tiene por resultado una obra personal o hecho nuevo aceptado 
como útil o satisfactoria por un grupo social, en un momento determinado. 
Descubrimiento y expresión de algo que es novedad para el sujeto creador y una 
realización en sí misma. 
Destreza, es la habilidad específica que utiliza y puede utilizar un aprendiz para aprender. 
Un conjunto de destrezas constituye una capacidad. El componente fundamental 
de una destreza es cognitivo. 
Enseñanza, Acción y efecto de enseñar, o, Sistema y método de dar instrucción. 
Estrategia, La estrategia es una manera de pensar en conflicto. El conflicto es el estado 
natural de las relaciones humanas y no, como en ciertos casos se considera un 
estado patológico e irregular en las interacciones humanas. 
Estrategias de juego, Permite desarrollar el juego como una excelente ocasión de 
aprendizaje y de comunicación, entendiéndose como aprendizaje un cambio 
significativo y estable que se realiza a través de la experiencia. 
Habilidad, Es un proceso de pensamiento estático o potencial para ser utilizado. 
Inteligencia estratégica, La inteligencia estratégica puede ser entendida de diferentes 
maneras: como un fin, una destreza, una técnica, un arte, un talento. Sin embargo 
también es una cuestión de la política, y como tal, debe ser analizada y discutida 
inteligentemente en todos los ámbitos de una sociedad organizada. 
Inteligencia, Se define la inteligencia como el proceso que permite solucionar problemas 
nuevos que implican un cambio de las relaciones de adaptación al ambiente. 
Juego, Se define el juego como la situación interactiva especificada por el conjunto de 
participantes, los posibles cursos de acción que puede seguir cada participante, y 





Racionalidad, La racionalidad es la estructura de los intereses, la manera personal de 
relacionar medios con fines, esto quiere decir que el ser humano siempre va usar 















Hipótesis y variables 
3.1. Hipótesis 
3.1.1. Hipótesis general 
La estrategia del juego influye positivamente en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
3.1.2. Hipótesis específicas 
La estrategia del juego influye positivamente en el aprendizaje de conocimientos 
conceptuales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
La estrategia del juego influye positivamente en el aprendizaje de conocimientos 
procedimentales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup. 
3.2. Variables  
Variable 1: 
- Estrategia del juego 
Definición conceptual. Solé (1999) las estrategias de la lectura son procedimientos de 
orden elevado que implican lo cognitivo y lo metacognitivo; en la enseñanza no puede ser 
tratada como técnicas precisas, recetas infalibles o habilidades específicas. Lo que 
caracteriza la mentalidad estratégica es una capacidad para representarse y analizar los 
problemas y la flexibilidad para dar soluciones. Las estrategias de lectura son 
procedimientos de orden superior que consiste en la capacidad para representar, analizar y 
una serie de acciones en el proceso de la lectura para lograr la comprensión de lo que se lee. 
Definición operacional “Es la adquisición de conocimientos, de hábitos de observación, de 





real y contextualizados, que permiten alcanzar resultados óptimos; el juego bien concebido, 
proporciona a las personas, una gran ayuda al desarrollar sus capacidades mental y 
racional” (Muñoz, 2012. p.3) 
Variable 2 
- Aprendizaje de estadística descriptiva 
Definición conceptual: El aprendizaje de la Estadística Descriptiva. “Es el proceso que 
trata de organizar, representar y resumir un conjunto de datos de manera que pueda ser 
extraída la máxima información procedente de ellos” (García, 2008. p.5) 
Definición   operacional El uso de la estrategia del juego se plasma en la elaboración de un 
módulo de aprendizaje de la estadística descriptiva, dicho módulo está constituido de 9 
sesiones y el desarrollo de clase respectivo, incorporando en ello, todas las dimensiones de 
la variable X: Estrategia del juego y las dimensiones de la variable dependiente Y: 
Aprendizaje de la estadística descriptiva; fue abordado desde la perspectiva teórica de 
medir el aprendizaje conceptual, aprendizaje procedimental y evaluar el aprendizaje 
actitudinal del estudiante mediante tres instrumentos que se construyeron y se aplicaron a 
los grupos control y experimental. 
3.3 Operacionalización de las variables  
 Tabla 1 
Operacionalización del aprendizaje de la estadística descriptiva 























































4.1 Enfoque de investigación 
El método empleado por la presente investigación fue el hipotético deductivo, en tal 
sentido Rosales (1988 citado en Quispe, 2011) refiere que: 
 
Tras la aplicación de los métodos deductivos o inductivos surge el método 
hipotético deductivo, como instrumento más perfecto que los anteriores, que 
intenta recoger en síntesis las características más positivas de los mismos. 
En él y a través de un proceso inductivo se formula una hipótesis, de la que 
después se derivarán unos supuestos e implicaciones a través de cuyo 
contraste con la realidad se centrará de verificar la hipótesis de partida. 
(p.203) 
 
Este método hipotético deductivo permitió probar la verdad o falsedad de las 
hipótesis, que no se pueden demostrar directamente, debido a su carácter de enunciado 
general. 
4.2 Tipo de investigación 
De acuerdo con Hernández et al (2010) la investigación aplicada busca conocer para 
hacer, para actuar, para construir, para modificar; le preocupa la aplicación inmediata sobre 
una realidad circunstancial antes que el desarrollo de un conocimiento de valor universal. 
En ese sentido, para esta investigación se busca modificar el aprendizaje de la 
estadística descriptiva en los estudiantes de administración de la Universidad Privada 
Telesup para tal efecto se aplica un programa de estrategia del juego para desarrollar los 
niveles de la estadística descriptiva. 
Método 
De acuerdo a Hernández et al, (2014) se define como población al conjunto de 
elementos posibles de ser analizado, en este caso la población está constituida por todos los 





4.3. Diseño de investigación 
Se utilizara un diseño cuasi-experimental de pre-prueba – post-prueba con un grupo 
experimental y grupo control para realizar un análisis estadístico-descriptivo explicativo de 
los puntajes obtenidos en dichas pruebas, que determinan el nivel de estadística descriptiva 
en los estudiantes de administración de la Universidad Privada Telesup. 
El paradigma del estudio fue el siguiente: 
GE: 01 X 02 
GC: 03 - 04 
Dónde: 
GE = Grupo control (30 estudiantes de sección “15”) 
GE = Grupo experimental (30 estudiantes Sección “16”) 
01, 03= Aplicación de la estrategia del juego 
02, 04= Aplicación de post prueba Medición estrategia del juego 
X = Estímulo o tratamiento experimental. Aplicación de la estrategia del juego 
Lo anterior se prevé con el fin de conocer el grado de dominio que tienen en los estudiantes 
de administración de la Universidad Privada Telesup, sobre la estadística descriptiva se ha 
optado por llevar a cabo una investigación de tipo aplicada, para ellos se utilizará un 
examen. 
4.4. Población y muestra 
Población  
Una población es el conjunto de todos los casos que concuerdan con una serie de 
especificaciones (Hernández, 2010, p. 158). Se consideró como población a todos los 
estudiantes de administración de la Universidad Privada Telesup, que en total suman 60 








Población de la Universidad Privada Telesup 
Grado Sección Cantidad 
   
Primer ciclo A 30 
   
Primer ciclo B 30 
 
Muestra 
Según Hernández, Fernández & Baptista (2010) en los diseños cuasi 
experimentales los sujetos no son asignados al azar; sino que dichos grupos ya están 
formados antes del experimento, son grupos intactos, en tal sentido la muestra fue no 
probabilística intencional. 
Circunscribiendo la realidad en esta investigación la muestra está constituida por 
los 60 estudiantes de administración de la Universidad Privada Telesup. 
El procedimiento de muestreo aplicado fue, sobre la base de los conceptos de 
Hernández et al (2010), relacionados con el problema del tamaño de las muestras, quien 
señala que en poblaciones pequeñas el procedimiento más expedito es el que todos sus 
miembros deben figurar en la muestra con el propósito de garantizar la confiabilidad de 
los resultados y, dado que en el caso que ocupa el presente trabajo, la población es 
relativamente pequeña, se tomó el 100% de los miembros de dicha población, por lo tanto 
se define como muestra censal y disponible. 
Grupo Control: 30 estudiantes 12 varones y 18 mujeres 
Grupo Experimental: 30 estudiantes 20 mujeres y 10 varones 
4.5. Técnicas e instrumentos de recolección de información 
La técnica 
 Para el presente trabajo la información recolectada es mediante la técnica de la 
aplicación del Cuestionario Pre Test y Pos Test y la aplicación típica del programa en 





Técnica de la Prueba de Entrada a través de la estrategia del juego la cual permitirá 
ver los defectos en la estadística descriptiva de ambas aulas en el grupo de control y 
experimental en los estudiantes de administración de la Universidad Privada Telesup. 
Luego se aplicara la estrategia del juego para el grupo experimental, que contiene 
las sesiones para poder mejorar la estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración de la Universidad Privada Telesup 
Técnica de la Prueba de Salida, mediante la estrategia del juego, a ambos 
estudiantes de administración de la Universidad Privada Telesup 
La Técnica de procesamiento es descriptiva de datos para los resultados de la prueba 
de entrada y salida 
Técnica del Fichaje y su instrumento las fichas bibliográficas, para registrar datos de 
indagación bibliográfica. 
Técnica de Juicio de expertos y su instrumento el Informe de expertos, para validar los test, 
que serán desarrollados por docentes con el grado de magíster o doctor. 
Ficha Técnica 
Autor: Quispe taya  
Objetivo: Evaluar la estadística descriptiva en los estudiantes de administración de la 
Universidad Privada Telesup. 
Tipo de Aplicación: Individual. 
Tiempo de Aplicación: No hay tiempo para la prueba. 
Modalidad Tradicional  
Procedimientos: 
Instrucciones: Dependerán de la edad o experiencia del estudiante, familiaridad con las 
estrategia del juego. El alumno debe leer primero el texto completo y luego procesar los 







Baremo para medición de aprendizaje de estadística descriptiva 
Nº Nivel comprensión de textos 
 Inicio 0 – 10 
 Proceso 11 – 14 
 Logrado 15 – 16 
 Destacada 17 – 20 
Fuente: MINEDU 2009 DCN 
4.6. Tratamiento estadístico 
 Para el análisis descriptivo se elaboraron tablas de distribución de frecuencias que 
describan los resultados finales de la variable dependiente con sus respectivas dimensiones, 
además se presentarán tablas de contingencia que muestren los resultados del pretest, 
postest y grupos control y experimental a la vez con su respectivo gráfico de cajas.  
Para probar las hipótesis (análisis inferencial) se utilizó la prueba de normalidad y de 
acuerdo a este resultado se aplicó la prueba paramétrica U de Mann-Whitney. 
4.7. Procedimiento 
 Para la recolección de los datos se utilizó la técnica de la encuesta cuyo instrumento 
fue el Pre y post test para del aprendizaje de estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup, fue aplicado a los 
alumnos para obtener información sobre la variable del aprendizaje de estadística 
descriptiva; se utilizó las sesiones de clases. Para el proceso del tratamiento estadístico de 
los datos, una vez recolectados los datos proporcionados por los instrumentos, se procedió 
al análisis estadístico descriptivo e inferencial, en cual se utilizó el paquete estadístico para 







5.1. Validez y confiabilidad de los instrumentos 
5.1.1. Validez de los instrumentos 
Para determinar la consistencia interna en relación lógica el instrumento se someterá 
a juicios de expertos para ello se convocó o se solicitó el aporte de 1 metodólogo y 2 
doctores temáticos acreditados en el conocimiento de las variables y de la investigación. Se 
verificó que el instrumento se determinó mediante los siguientes pasos. 
Para conocer la validez de contenido de nuestro instrumento fue dado por cuatro 
expertos con el grado de doctor (a) en educación e investigación. 
Tabla 4 
Validación de instrumentos del aprendizaje de estadística descriptiva 
Fuente: Informe sobre juicio de expertos 
Obteniendo una validez de contenido mediante juicio de expertos de 83%. 
Coeficiente de validez de 0.80. 
5.1.2 Confiabilidad de los instrumentos 
Para la confiabilidad de los instrumentos se aplicó la prueba de confiabilidad de 
Kuder Richardson Kr20, los instrumentos son de caja dicotómica de ítems (Respuesta 
correcta = Si y Respuesta incorrecta = No), se aplicó a una muestra piloto de 20 estudiantes, 
cuyas características son similares a la muestra en investigación. Una vez obtenido los 
puntajes totales se procedió a ordenar a los estudiantes en dos grupos, conocido también 
como bisección. Una vez ordenado los datos se obtuvo los resultados de desviación 
Experto % Total 
Dr. Juan José Valle Flores 81%  
83% Dr. Víctor Olano Sánchez 88% 
Dr. Francisco Aguilar León 82% 





estándar, el promedio y la varianza de cada uno de los ítems de los test de investigación, 
finalmente para obtener el coeficiente de cada uno de los test se aplicó la fórmula de Kuder 
Richardson Kr20. 
K El número de ítems del instrumento 
Spq Sumatoria de la varianza individual de los ítems 
ST
2 Varianza total de la prueba 
Kr 20 Coeficiente de Kuder Richardson 
Estadísticos de fiabilidad: prueba de conocimientos: Aprendizaje de estadística descriptiva 
 
Tabla 5 
Kuder Richardson Kr 20 para aprendizaje de estadística descriptiva 
Kr 20 N° de elementos 
0.820 20 
Interpretación: El instrumento de investigación para la Test de Aprendizaje de estadística 
descriptiva medido por Kr 20, el coeficiente obtenido es de 0.820, lo cual permite decir que 
el test en su versión de 20 ítems tiene una “Excelente confiabilidad”. 
5.2. Presentación y análisis de los resultados 
Descripción 
En esta sección se presenta el análisis de los resultados de la aplicación del Estrategia 
del juego en el aprendizaje de estadística descriptiva en los estudiantes de administración 
del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup. Para ello se presenta la base de datos. 
Por la característica de análisis se especifica que los datos se presentan en tablas 











Prueba de hipótesis  
Hipótesis general 
Tabla 6 
Nivel de aprendizaje de la estadística descriptiva de los universitarios de primer ciclo del 
grupo control y experimental según pretest y postest 
 
Nivel 
Grupo Test U de 
Mann-Whitneya Control (n=30) Experimental (n=30) 
Pretest 
 f % f %  
Inicio 26 87% 27 90% 
U=418,0 
Z = -0,478 
p =0,633 
Proceso 4 13% 3 10% 
Logro esperado 0 0% 0 0% 
Logro destacado 0 0% 0 0% 
Postest 
 f % f %  
Inicio 25 83% 1 3%  
U= 9,5 
Z = -6,544 
p=0,000 
Proceso 3 10% 1 3% 
Logro esperado 2 7% 4 13% 
Logro destacado 0 0% 24 80% 
Nota: a Las notas no se aproximan a la distribución normal. 
 
Figura 1. Nivel de aprendizaje de la estadística descriptiva de los universitarios de primer 
ciclo del grupo control y experimental según pretest y postest 
 
En el pretest: Observamos que los resultados iniciales del nivel de aprendizaje de la 
estadística descriptiva de los universitarios de primer ciclo de ingeniería civil de la 





experimental son homogéneos, dado que, existen 27 alumnos (87%) en el nivel inicio del 
grupo control y 26 alumnos (90%) en el nivel inicio del grupo experimental. Se puede 
concluir que: el grupo control y experimental presentan condiciones iniciales similares. 
En el postest: Apreciamos que después de la aplicación del “estrategia del juego” los 
resultados finales del nivel de aprendizaje de la estadística descriptiva de los universitarios 
de primer ciclo de ingeniería civil de la universidad privada Telesut 2016, tanto para el 
grupo control como para el grupo experimental son muy diferentes, en el grupo control 
existen 25 alumnos (83%) que se encuentran en el nivel inicio, mientras que en el grupo 
experimental existen 24 alumnos (80%) que se encuentran en el nivel logro destacado. Por 
lo tanto, se puede concluir que: el grupo control y experimental tienen diferencias 
significativas. 
Prueba de hipótesis general de la investigación 
Ho: µ1 = µ2  
La estrategia del juego no influye positivamente en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup. 
Hi: µ1 ≠ µ2  
La estrategia del juego influye positivamente en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup. 
 
Siendo el nivel de significancia p = 0,000 menor que α=0,05 (p < α) y Z = -6,544 
menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula y se acepta la Hi, por lo tanto, 
se concluye que: La aplicación del estrategia del juego mejora el aprendizaje de la 
estadística descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 





Descripción y prueba de hipótesis específica 1 
Tabla 7  
Nivel de aprendizaje de conocimientos conceptuales en los estudiantes de administración 
del primer ciclo del grupo control y experimental según pretest y postest 
 
Nivel 
Grupo Test U de 
Mann-Whitneya Control (n=30) Experimental (n=30) 
Pretest 
 f % f %  
Inicio 7 23% 0 0% 
U=281,0 
Z = -2,587 
p =0,010 
Proceso 17 57% 19 63% 
Logro esperado 6 20% 11 37% 
Logro destacado 0 0% 0 0% 
Postest 
 f % f %  
Inicio 0 0% 0 0%  
U= 42,5 
Z = -6,165 
p=0,000 
Proceso 21 70% 2 7% 
Logro esperado 9 30% 12 40% 
Logro destacado 0 0% 16 53% 






Figura 2. Nivel de aprendizaje de conocimientos conceptuales en los estudiantes de 
administración del primer ciclo del grupo control y experimental según pretest y postest 
 
En el pretest: Observamos que los resultados iniciales del nivel de aprendizaje de 
conocimientos conceptuales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup, tanto para el grupo control como para el grupo experimental 
son homogéneos, dado que, el grupo mayoritario se encuentra en el nivel inicio y proceso. 
Se puede concluir que: el grupo control y experimental presentan condiciones iniciales 
similares. 
En el postest: Apreciamos que después de la aplicación de estrategia del juego” los 
resultados finales del nivel de aprendizaje de conocimientos conceptuales, tanto para el 
grupo control como para el grupo experimental son muy diferentes, en el grupo control 
existe un 70% que se encuentran en el nivel inicio y proceso, mientras que en el grupo 
experimental existe un 93% de alumnos que se encuentran en el nivel logro esperado y 







Prueba de hipótesis específica 1 
Ho: µ1 = µ2  
La estrategia del juego no influye positivamente en el aprendizaje de conocimientos 
conceptuales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
 
Hi: µ1 ≠ µ2  
La estrategia del juego influye positivamente en el aprendizaje de conocimientos 
conceptuales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
 
Siendo el nivel de significancia p = 0,000 menor que α=0,05 (p < α) y Z = -6,165 
menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula y se acepta la Hi, por lo tanto, 
se concluye que: La aplicación de estrategia del juego, efectuados por los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup. 
Descripción y Prueba de Hipótesis Específica 2 
Tabla 8  
Nivel de aprendizaje de conocimientos procedimentales en los estudiantes de 
administración del primer ciclo del grupo control y experimental según pretest y postest 
Nivel 
Grupo Test U de 
Mann-Whitneya Control (n=30) Experimental (n=30) 
Pretest 
 f % f %  
Inicio 13 43% 16 53% 
U=371,5 
Z = -1,215 
p =0,224 
Proceso 13 43% 14 47% 
Logro esperado 4 13% 0 0% 
Logro destacado 0 0% 0 0% 
Postest 
 f % f %  
Inicio 14 47% 0 0%  
U= 18,5 
Z = -6,538 
p=0,000 
Proceso 11 37% 0 0% 
Logro esperado 5 17% 11 37% 
Logro destacado 0 0% 19 63% 






Figura 3. Nivel de aprendizaje de conocimientos procedimentales en los estudiantes de 
administración del primer ciclo del grupo control y experimental según pretest y postest 
 
En el pretest: Observamos que los resultados iniciales del Nivel de aprendizaje de 
conocimientos procedimentales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup, tanto para el grupo control como para el grupo experimental 
son homogéneos, dado que, el grupo mayoritario se encuentra en el nivel inicio y proceso 
(86% en el grupo control y 100% en el grupo experimental). Se puede concluir que: el 
grupo control y experimental presentan condiciones iniciales similares. 
En el postest: Apreciamos que después de la aplicación de la estrategia del juego los 
resultados finales del nivel de aprendizaje de conocimientos procedimentales tanto para el 
grupo control como para el grupo experimental son muy diferentes, en el grupo control 
existe un 84% que se encuentran en el nivel inicio y proceso, mientras que en el grupo 
experimental existe un 100% de alumnos que se encuentran en el nivel logro esperado y 






Prueba de hipótesis específica 2 
Ho: µ1 = µ2  
La estrategia del juego no influye positivamente en el aprendizaje de conocimientos 
procedimentales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
Hi: µ1 ≠ µ2  
La estrategia del juego influye positivamente en el aprendizaje de conocimientos 
procedimentales en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
Siendo el nivel de significancia p = 0,000 menor que α=0,05 (p < α) y Z = -6,538 
menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula y se acepta la Hi, concluyendo 
de este modo que: La aplicación de estrategia del juego, efectuados por los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup. 
5.3 Discusión de los resultados  
En el trabajo de investigación titulada: “Estrategia del juego en el aprendizaje de la 
estadística descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup, los resultados encontrados guardan una relación directa según 
el procesamiento de la información recabada mediante los instrumentos utilizados. 
En cuanto a la hipótesis general, La estrategia del juego influye positivamente en el 
aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de administración del primer 
ciclo de la Universidad Privada Telesup, según el nivel de significancia p = 0,000 menor 
que α=0,05 (p < α) y Z = -6,544 menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula 
y se acepta la Hi, por lo tanto, se concluye que: La aplicación del estrategia del juego 
mejora el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de administración del 





el juego en las actividades diarias de los alumnos se les va enseñando que aprender es fácil 
y divertido y que se pueden generar cualidades como la creatividad, el deseo y el interés por 
participar, el respeto por los demás, atender y cumplir reglas, ser valorado por el grupo, 
actuar con más seguridad y comunicarse mejor, es decir, expresar su pensamiento sin 
obstáculos. Al respecto Castillo y Quiroz (2013). Concluye que el programa de juegos 
cooperativos para mejorar el rendimiento escolar de los niños y niñas del 6to grado es 
realmente efectivo y útil para el desarrollo del para mejorar el rendimiento escolar, Se logró 
validar el programa de juegos cooperativos con el propósito para mejorar el Aprendizaje de 
estadística descriptiva de los niños y niñas. El juego cooperativo es una de las estrategias 
que se utilizó para mejorar el Aprendizaje de estadística descriptiva. Siendo el resultado 
eficaz y logrando con este programa mejorar su aprendizaje de los estudiantes.  
En cuanto a la Hipótesis específica 1, La estrategia del juego influye positivamente 
en el aprendizaje de conocimientos conceptuales en los estudiantes de administración del 
primer ciclo de la Universidad Privada Telesup, según el nivel de significancia p = 0,000 
menor que α=0,05 (p < α) y Z = -6,165 menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la Hi, por lo tanto, se concluye que: La aplicación de estrategia 
del juego, efectuados por los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup, nuestros resultados son avalados por Burgos (2014) Concluye 
que los factores que pueden influir en el desarrollo de las clases, tal como es el caso de la 
indisciplina, frente a la cual se debe poseer un dominio de la metodología a utilizar, como 
de igual forma un dominio de grupo. El manejo de dichos factores por parte del docente 
permitirá alcanzar los objetivos planteados. .A partir de lo expuesto anteriormente, se 
concluye que los juegos educativos y materiales manipulativas aumentan la disposición 
hacia el estudio de la Matemática, cambiando de esta manera la visión que los estudiantes 





simbólicos directa ha mejorado significativamente (tanto estadística como pedagógico 
didácticamente) el Aprendizaje de estadística descriptiva del área de Matemática en el 3° 
Grado de Educación Primaria en la I.E. N°38753 de Pichanaqui. 
En cuanto a la Hipótesis específica 2, La estrategia del juego influye positivamente 
en el aprendizaje de conocimientos procedimentales en los estudiantes de administración 
del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup., según el nivel de significancia p = 
0,000 menor que α=0,05 (p < α) y Z = -6,538 menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la 
hipótesis nula y se acepta la Hi, concluyendo de este modo que: La aplicación de estrategia 
del juego, efectuados por los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup, nuestros resultados son avalados por Edo y Deulofeu (2011). 
Concluye que el juego en el marco escolar crea un contexto con una variedad de contenidos 
matemáticos que permite diversificar los objetivos de aprendizaje de los alumnos 
implicados y el estudio realizado del Taller de juegos y matemáticas permite concluir 
también que esta práctica educativa genera un contexto que, siendo gestionado desde una 
perspectiva constructivista de interacción entre todos los participantes, favorece la 
construcción de distintos tipos de conocimientos matemáticos” Ortega (2010) Concluye que 
la solución de problemas recreativos en las clases de Matemática, influye positivamente en 
la motivación para el aprendizaje de la Matemática en el Tercer Año de Educación 
Secundaria. Segundo: Luego de resolver en clase problemas recreativos como una forma de 
motivación en el grupo experimental, existe una diferencia significativa entre la opinión de 
los alumnos del grupo de control con los del grupo experimental, con respecto a la 





1. La aplicación de las estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup como lo demuestra la significancia p = 0,000 menor que α=0,05 (p 
< α) y Z = -6,544 menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hi, por lo tanto, se concluye que: La aplicación del estrategia del juego 
mejora el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la Universidad Privada Telesup. 
2. La aplicación de las estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup como lo demuestra la significancia p = 0,000 menor que α=0,05 (p 
< α) y Z = -6,165 menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hi, por lo tanto, se concluye que: La aplicación de estrategia del juego, 
efectuados por los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
3. La aplicación de las estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup como lo demuestra la significancia p = 0,000 menor que α=0,05 (p 
< α) y Z = -6,538 menor que -1,96 (punto crítico) se rechaza la hipótesis nula y se 
acepta la Hi, concluyendo de este modo que: La aplicación de estrategia del juego, 






1. Se recomienda a la plana docente de la Universidad Privada Telesup, organizar 
capacitaciones a sus docentes el uso de la estrategia del juego en el aprendizaje de 
la estadística descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup. 
2. Se sugiere a los docentes de la Universidad Privada Telesup utilizar diferentes 
estrategias del juego que son de fácil adquisición y estos sean utilizados durante el 
desarrollo de sus clases, en búsqueda de la motivación y la participación de los 
alumnos. 
3. Se sugiere a los catedráticos de la Universidad Privada Telesup que las estrategia 
del juego pueden ser empleado para propiciar un aprendizaje de las estadística 
descriptiva, haciendo este proceso más activo, haciendo que el estudiante pierda esa 
visión abstracta de las estadística y también le permite al estudiante comprender, 
mediante la actividad manual, el papel trascendental que desempeña un 
determinado juego como estrategia para su aprendizaje. 
4. Aplicar el programa de estrategia del juego utilizado en la presente investigación. 
Incluso propiciar el desarrollo de nuevos y variados juegos, ya que tal y como se ha 
comprobado favorecen el desarrollo del aprendizaje de la estadística descriptiva. 
5. Incentivar nuevas investigaciones sobre la estrategia del juego en el aprendizaje de 
la estadística descriptiva, que permitan obtener nuevos resultados, que amplíen lo 
ya trabajado. Y de esta manera, contribuir a la toma de conciencia y compromiso 
de brindar una enseñanza de calidad en bien de los estudiantes de administración del 




Anzil, F. (2005). El juego. Argentina: Ediciones. Universidad Nacional de Córdova. 
p. 27 
Ausubel, D. y otros (1983). Psicología Educativa: Un punto de vista cognoscitivo. 
2da Ed. México: TRILLAS. p.9. 
Bautista, J. y Moya, A. (2010): Estrategias didácticas para dar respuesta a la 
diversidad: adaptaciones curriculares individualizadas. Sevilla: Padilla. p. 87.89 
Best, J. (2008) Cómo investigar en educación. Madrid: Ed. Morata 
Biggs, J. (1999) Enseñanza para un aprendizaje de calidad. New York: Ed. Open 
University Press 
Bohn, C. (1991) Incidencia de los factores docentes en la formación académica de 
los alumnos en el Area de Ciencias. New York: Ed. University Press 
Burgos, V. (2014). Juegos educativos y materiales manipulativos: un aporte a la 
disposición para el aprendizaje de las matemáticas. (Tesis Doctoral).Universidad Católica 
de Temuco. Temuco: Escuela de Educación Básica. Chile. p.67. 
Castillo y Quiroz (2013), “Programa de juegos cooperativos para mejorar el 
rendimiento escolar de los niños y niñas del 6to grado dela I.E. N° 81748, Manuel Arévalo 
Distrito la Esperanza”. Tesis doctoral, Universidad Católica del Perú, Lima Perú. 
CEBA “Túpac Amaru” (2009) Proyecto Educativo Institucional. VMT. Lima. Perú: 
Autor. p.12 
Cepeda, N (2003) Factores del desempeño docente. Lima: Ed. Grade 
Coll, C. (1997) Aprendizaje escolar y construcción del conocimiento. 2da Edición. 
Barcelona, España: Editorial Páidos. p. 98. 
Correa, Ramón, Guzmán, María. y Tirado, Ramón. (2010): La escuela del siglo XXI 
y otras revoluciones pendientes. Huelva: Hergué Editores. 
68 
 
De Guzmán, (2004) Miguel. Juegos Matemáticos en la Enseñanza. Facultad de 
Matemáticas Universidad Complutense de Madrid. Recuperado en 
http://www.sectormatematica.cl/articulos/juegosmaten.pdf 22/10/08  
Edo, M. y Deulofeu, J. (2011). Juegos, interacción y construcción de conocimientos 
matemáticos. (Tesis Doctoral). Departament de Didàctica de les Matemàtiques i les 
Ciències Experimentals Universitat Autònoma de Barcelona. p.267. 
Fernández, Santiago (2006). Divulga MAT. Centro Virtual de divulgación de las 
Matemáticas. Recuperado en 
http://divulgamat.ehu.es/weborriak/RetosMatematicos/index.asp . 22/10/08  
Feuerstein, Reuven (1995) Conocimiento instrumental. Baltimore: Ed. Park Press 
University  
García, J. (2008).Estadística Administrativa. Cadiz:Servicio de 
publicaciones.Universidad de Cadiz 
Garcia, Tomás. (2006) A new game every day. Recuperado en 
http://www.neoteo.com/Portada/tabid/54/sa/8399/pg/2/Default.aspx 21/10/08  
Hernandez, P. (1999) Enseñar a pensar, un reto para los profesores. Barcelona: Ed. 
La Laguna 
Hernández, Roberto (2010) Paquete Estadístico para Ciencias Sociales SPSS 
Statistical Package for the Social Sciences. Versión 15.0 EE.UU: Universidad de Chicago. 
Hernández, Roberto, Fernández, Carlos y Baptista, Pilar (1999). Metodología de la 
Investigación. 2ª Edición. México: Mc Graw Hill. p. 169-173 
La Torre, Marino (2008) Teoría e Historia de la Educación.1era Edición. Lima. 
Perú: Editorial Visión PC Perú .p13-16 
Leif, Jorgensen. y Brunelle,Richard. (1978). La verdadera naturaleza del juego. 
Buenos Aires: Kapelusz. 
69 
 
Ley 28044 (2003) Ley general de la Educación. Lima. Perú.Recuperado en 
http//www.minedu. gob.pe.13/10/08  
Ley 28044 (2003) Ley general de la Educación. Lima. Perú:MED 
Lipman, M. (2012), Pensamiento Complejo y Educación. Madrid: Ediciones de la 
Torre. p.35 
Mason, Robert, Douglas, A Lind.(2000) Estadística para Administración y 
Economía.(3ra Ed). México: Mc Graw.Hill.p.311-316 
Minerva C. (2012). Tesis. El juego como estrategia de aprendizaje en el Aula. 
Universidad de los Andes, Mérida, Venezuela. 
Minerva T. (2012). El juego como estrategia de aprendizaje en el Aula, Universidad 
de los Andes, Mérida (Tesis Doctoral), Venezuela. p.132. 
Ministerio de Educación (2008) FASCÍCULO 1 .Módulo de Capacitación para 
Docentes de EBA. Lima. Perú. Dirección de Educación Básica Alternativa. p. 4 
Moyles, J. (2001): El juego en la educación infantil y primaria. Madrid: Morata-
MEC. P.39.40 
Muñoz, R. (2012).Manual Práctico de ajedrez. Lima. Perú: Ediciones “El Carmen”. 
p.3 
Novoa, L. (2006). Red de maestros de maestros. Chile. Noviembre 2006, 
Recuperado en http://www.rmm.cl/ index sub.php?id_contenido= 8693&id_seccion=2094 
&id portal=329). 30/7/09  
Olano, A. (2008) Módulo: Seminario en investigación en Educación II. Lima: 
EPG.UCV. p.22.23. 
Ortega, A. (2010). Problemas recreativos como una forma de motivación para el 
aprendizaje de la Matemática en el Tercer Año de Educación Secundaria en el distrito de 
Amarilis-Huánuco. Lima. Perú (Tesis Doctoral). UNE “E.G.V”. p. 92. 
70 
 
Ortega, R. (2011): Jugar y aprender. Sevilla: Diada. p. 45.46 
Piaget, J. (1945). Le jeu en la formation du symbole chez l´enfant. París: Delachaux 
et Niestlé. p. 475. 
Piaget, Jean. (1972). La equilibración de las estructuras cognitivas. Problema 
central de desarrollo. Madrid: Siglo XXI. (Publicação original em francés, no ano de 
1975), p. 250 -251. 
Pizano, G. (2003) Corrientes Pedagógicas Contemporáneas. Lima. Perú: Editorial 
San Marcos. P. 236 
Pozo, J. (1996). Aprendices y maestros. La nueva cultura del aprendizaje. Madrid: 
Alianza. p. 34-37. 
Pozo, J. (1997). La psicología cognitiva y la educación científica. Recuperado en 
http://www.if.ufrgs.br/public/ensino/N2/pozo.htm. 30/10/2008. 
Pozo, J. (2005). Teorías cognitivas del aprendizaje. Madrid: Morata.p.20 
Pozo, J. Gómez, C. M.A, Limón, M y Sanz, A (1991). Procesos cognitivos en la 
comprensión de la ciencia. Madrid: Servicio de publicaciones del M.E.C p.40. 
Quenaya, C. (2006). Aplicación de los juegos motrices para el desarrollo de las 
habilidades lógico-matemáticas. Lima. Perú: Editorial Unión. p. 55-46 
Torres, M. (2013). Dominancia cerebral, inteligencias múltiples, motivación, 
estrategias de aprendizaje y rendimiento académico en los alumnos del primer año de la 
Facultad de Medicina de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Lima. Perú. 
(Tesis Doctoral). UNE “E.G.V”. p.110 
Valls, E. (2010). Los Procedimientos. Aprendizaje, enseñanza y evaluación. 
Barcelona: Ed. Morsori, p.19-20. 
Von Newmann, J. (1944). Theory of games and economic behavior [3ª ed. (1953), 
reimpr. The University Press: Princeton (Nueva Jersey), 1980.p. 56-57. 
71 
 
Zavala, A. (1993). Cómo trabajar los contenidos procedimentales en el aula. 
Barcelona, España: Graó /ICEU, p.81. 
Zenteno, F. (2013).Método de resolución de problemas y rendimiento académico en 
lógico-matemática de los alumnos de la Facultad de Ciencias de la Educación y 
Comunicación Social de la Universidad Nacional Daniel A. Carrión, Pasco. Lima. Perú 

























Matriz de consistencia 
Estrategia del juego en el aprendizaje de la estadística descriptiva en los estudiantes de administración del primer ciclo de la Universidad Privada 
Telesup 
Problema Objetivo Hipótesis Variables e indicadores 
 
Problemas General 
¿Cómo influye la estrategia del 
juego en el aprendizaje de la 
estadística descriptiva en los 
estudiantes de administración del 
primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup? 
 
Problemas específicos  
¿Cómo influye la estrategia del 
juego en el aprendizaje de 
conocimientos conceptuales en 
los estudiantes de administración 
del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup? 
 
¿Cómo influye la estrategia del 
juego en el aprendizaje de 
conocimientos procedimentales 
en los estudiantes de 
administración del primer ciclo 








Objetivos General  
Determinar la influencia de la estrategia del 
juego en el aprendizaje de la estadística 
descriptiva en los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la 




Determinar la influencia de la estrategia del 
juego en el aprendizaje de conocimientos 
conceptuales en los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la 
Universidad Privada Telesup.  
 
Determinar la influencia de la estrategia del 
juego en el aprendizaje de conocimientos 
procedimentales en los estudiantes de 
administración del primer ciclo de la 





La estrategia del juego influye 
positivamente en el aprendizaje de la 
estadística descriptiva en los 
estudiantes de administración del 





La estrategia del juego influye 
positivamente en el aprendizaje de 
conocimientos conceptuales en los 
estudiantes de administración del 
primer ciclo de la Universidad 
Privada Telesup. 
 
La estrategia del juego influye 
positivamente en el aprendizaje de 
conocimientos procedimentales en los 
estudiantes de administración del 
























































Método y diseño Población y muestra instrumentos y técnicas Tratamiento estadístico 
4.2 Tipo de investigación: 
De acuerdo con Hernández et al (2010) la 
investigación aplicada busca conocer para hacer, 
para actuar, para construir, para modificar; le 
preocupa la aplicación inmediata sobre una realidad 
circunstancial antes que el desarrollo de un 
conocimiento de valor universal. 
 
En ese sentido, para esta investigación se busca 
modificar el aprendizaje de la estadística descriptiva 
en los estudiantes de administración de la 
Universidad Privada Telesup para tal efecto se 
aplica un programa de estrategia del juego para 
desarrollar los niveles de la estadística descriptiva. 
 
4.3. Diseño de investigación 
DIAGRAMA: 
GE: O1 X O2 
GC: O3 ----------- O4 
 
Significado de los símbolos: 
01 = Prueba de inicio o pre- prueba en el grupo 
experimental 
03= Prueba de inicio o pre- prueba en el grupo 
control 
X= Elaboración de proyectos de tesis 
02=Prueba de salida o post prueba en el grupo 
experimental 
04= Prueba de salida o post prueba en el grupo 
control 
--- = Programa tradicional 
Población 
 
Una población es el conjunto de todos los casos que 
concuerdan con una serie de especificaciones (Hernández, 
2010, p. 158). Se consideró como población a todos los 
estudiantes de administración de la Universidad Privada 
Telesup, que en total suman 60 estudiantes de las secciones 
“15” y “16” siendo las únicas secciones del estudio. 
 
Muestra: 
Una población es el conjunto de todos los casos que 
concuerdan con una serie de especificaciones (Hernández, 
2010, p. 158). Se consideró como población a todos los 
estudiantes de administración de la Universidad Privada 
Telesup, que en total suman 60 estudiantes de las secciones 
“15” y “16” siendo las únicas secciones del estudio. 
 
El procedimiento de muestreo aplicado fue, sobre la base de los 
conceptos de Hernández et al (2010), relacionados con el 
problema del tamaño de las muestras, quien señala que en 
poblaciones pequeñas el procedimiento más expedito es el que 
todos sus miembros deben figurar en la muestra con el 
propósito de garantizar la confiabilidad de los resultados y, 
dado que en el caso que ocupa el presente trabajo, la población 
es relativamente pequeña, se tomó el 100% de los miembros de 
dicha población, por lo tanto se define como muestra censal y 
disponible. 
 
Grupo Control: 30 estudiantes 12 varones y 18 mujeres 
Grupo Experimental: 30 estudiantes 20 mujeres y 10 varones 
Técnicas e instrumentos de 
recolección de datos 
 
Ficha Técnica 
Autor: Quispe taya  
Objetivo: Evaluar la 
estadística descriptiva en los 
estudiantes de administración 
de la Universidad Privada 
Telesup. 
Tipo de Aplicación: 
Individual. 
Tiempo de Aplicación: No 
hay tiempo para la prueba. 
Modalidad Tradicional  
Procedimientos: 
Instrucciones: Dependerán de 
la edad o experiencia del 
estudiante, familiaridad con 
las estrategia del juego. El 
alumno debe leer primero el 
texto completo y luego 
procesar los datos ya sea en el 
SPSS o Excel. 
 
El análisis de datos se realizó 
con el software estadístico 
SPSS versión 22, asimismo se 
elaboró tablas de frecuencias y 
la estadística descriptiva para 
la variable “elaboración de 
proyectos de tesis”. 
 
Para la contrastación de 
hipótesis se utilizó la prueba 
no paramétrica U de Mann-
Whitney que se utiliza para 
comparar las diferencias entre 
dos grupos independientes, 
basada en un modelo que 
especifica solo condiciones 
muy generales y ninguna 
acerca de la forma específica 
de la distribución de la cual 






Apéndice  B 




Conceptos y porcentajes 
 
El hombre que calculaba 
Iba yo cierta vez al paso lento de mi camello por la ruta de Bagdad de vuelta de una excursión a la 
famosa ciudad de Samarra, a orillas del Tigris, cuando vi, sentado en una piedra, a un viajero 
modestamente vestido que parecía estar descansando de las fatigas de algún viaje. 
Me disponía a dirigir al desconocido el trivial salam de los caminantes, cuando, con gran sorpresa 
por mi parte, vi que se levantaba y decía ceremoniosamente: 
-Un millón cuatrocientos veintitrés mil setecientos cuarenta y cinco… 
Se sentó en seguida y quedó en silencio, con la cabeza apoyada en las manos, como si estuviera 
absorto en profundas meditaciones. 
Me paré a cierta distancia y me quedé observándolo como si se tratara de un monumento histórico 
de los tiempos legendarios. 
Momentos después, el hombre se levantó de nuevo y, con voz pausada y clara, cantó otro número 
igualmente fabuloso: 
- Dos millones trescientos veintiún mil ochocientos sesenta y seis… 
Y así, varias veces, el raro viajero se puso en pie y dijo en voz alta un número de varios millones, 
sentándose luego en la tosca piedra del camino. 
Sin poder refrenar mi curiosidad, me acerqué al desconocido, y, después de saludarlo en nombre de 
Allah –con él sean la oración y la gloria-, le pregunté el significado de aquellos números que sólo 
podrían figurar en cuentas gigantescas. 
-Forastero, respondió el Hombre que Calculaba, no censuro la curiosidad que te ha llevado a 
perturbar mis cálculos y la serenidad de mis pensamientos. Y ya que supiste dirigirte a mí con 
delicadeza y cortesía, voy a atender a tus deseos. Pero para ello necesito contarte antes la historia de 
mi vida. 
Y relató lo siguiente, que por su interés voy a transcribir con toda fidelidad: 
-Me llamo Beremiz Samir, y nací en la pequeña aldea de Khoi, en Persia a la sombra de la pirámide 
inmensa formada por el monte Ararat. Siendo aún muy joven empecé a trabajar como pastor al 





Juego: la rayuela 
 
Organización: grupos de cinco estudiantes. Se dibujan en el suelo los cuadrados numerados, tal y 
como se indica. Los estudiantes, por turnos, van lanzando una piedra o chapa a los cuadrados de 
forma correlativa. Cuando aciertan a colocar la piedra dentro del cuadrado que les corresponde, 
inician el recorrido saltando a la pata coja, pisando todos los cuadrados menos en donde está situada 
la piedra y en el recorrido de vuelta recogen la piedra para, desde fuera y sin pisar en el cuadro 1, 
lanzar la piedra al cuadrado siguiente. En los cuadrados dobles hay que pisar uno con cada pie. Al 










¿Qué es estadística? 
Concepto 
Es un método científico que permite planificar, recolectar, organizar, representar e interpretar datos 
para formular un conocimiento que orienten la solución de un problema específico. 
Seguramente ya tienes un concepto claro de Estadística, sin embargo, existen otras formas de 
conceptualizarla. Por ejemplo, algunos autores sostienen que la estadística es una ciencia. 
 
División de la estadística 
Dado a que la estadística fue creciendo cada vez más, surgió la necesidad de dividirlo en dos partes 






Estadística descriptiva o deductiva 
Describe las características de una población. Los resultados obtenidos es sólo válido para la 
población. 
 
Estadística inferencial o inductiva 
Estudia las características de una muestra con el propósito de extender llos resultados a la fuente de 
donde haya sido extraída. 
 
Tanto por ciento 
Se llama tanto por ciento al número de unidades que se toman de cada cien. Así. Si decimos que 
cierto banco cobra el 24% de interés anual por un préstamo. Esto quiere decir que por cada 100 
soles cobra 24 soles de interés al cabo de un año. 
Si hablamos de a%, matemáticamente es equivalente a a/100 y este último es posible expresarlo en 
forma decimal. Es decir tenemos tres expresiones diferentes para un mismo número (simbólico, 
fraccionario y decimal). 






Determinación de porcentajes 
Al observar la identificación con algún equipo de futbol de la copa Perú en un grupo de 20 jóvenes, 
se obtuvo: 
 









= 0,45 = 45% 
 









= 0,30 = 30% 
APLICACIÓN 
Complete las equivalencias porcentuales en la tabla: 




1000%  =  
 
0,001  =  % 
 




El 25% de 400 es: 
R = 100
25
.400 = 100 
R = 0,25(400) = 100 
Ejemplo. Si se afirma que: “El 67% de las mujeres en el Perú, no están de acuerdo con su condición 
sexual ( es decir hubieran preferido ser varones )”. ¿Qué significa esta afirmación?. Interprete.: 
Ejemplo. Si se conoce que: “En el año 1940, la población rural representaba el 65% de la población 











Juego: tirar a la raya. 
 
Organización: grupos de cinco estudiantes. Cada grupo marca o pinta una raya en el suelo y 
los estudiantes se colocan detrás de una marca en el suelo a una distancia de 5 o 6 m. de la raya. 
Tras elegir un turno, los estudiantes van tirando de uno en uno las piezas (monedas, chapas,…) con 
la intención de que se queden más cerca de la “raya” sin pasarse. Gana el estudiante que más cerca 
se queda y le quita las piezas a los compañeros. En caso de empate se dejan las piezas en el suelo y 
repiten el lanzamiento los afectados. No se puede pisar la marca ni estorbar o distraer al lanzador. 
No se pueden mover las fichas del suelo hasta que no quede claro quién es el vencedor. También 
pueden anotarse puntos en función de que la pieza quede más cerca de la raya. Dos puntos para el 
que más cerca se quede y un punto para el segundo. Gana el estudiante que más puntos consigue en 
varias tiradas.  
 
Duración de la actividad: 10 minutos. 
 
 
Conceptualizando población y muestra 
 













La unidad de observación puede ser: 
Una persona 
Un grupo de personas 
Una institución 
Un hecho 






















Es el conjunto bien definido de unidades de observación con características comunes y perceptibles. 
Su tamaño o número de integrantes se denota por “N”. 
El atributo bien definido, significa que las unidades de observación deben poseer: precisión en el 









Ejemplo. Sean los enunciados: 
El conjunto de pacientes del Hospital “Emilio Valdizan” de Lima. 
El conjunto de profesores maravillosos del Centro de Educación Básica Alternativa “TUPAC 
AMARU” de la UGEL 01-San Juan de Miraflores-Lima en el año 2009. 
El conjunto de Alcaldes del Distrito de San Juan de Miraflores, Lima de 1980 al 2009. 
El primer y segundo enunciado no son conjuntos bien definidos porque al primero le falta precisar 
el tiempo (no tiene circunscripción temporal); es decir, una persona que ahora no es paciente en el 
futuro puede serlo. En el segundo resulta ambiguo identificar a los profesores maravillosos (le falta 
certeza de pertenencia), porque un profesor cualquiera para unos puede ser maravilloso y para otros 
no. 
El tercer enunciado es un conjunto bien definido porque se tiene un registro exacto de alcaldes en el 
referido periodo y lugar. 
Que te parece si analizamos un poco sobre el enunciado: “El conjunto de niños con dislexia del 






Complete la tabla para fortalecer tus conocimientos sobre características asociado a unidades de 
observación. 
 




























Es aquella obtenida a través de cualquier técnica probabilística, como tal es muy confiable. 





En general, se puede decir que: 
Mayormente, una muestra representativa representa mejor la población  
El tamaño “n” de una muestra representativa, se determina por métodos estadísticos. 
La muestra representativa es más confiable. 
 
Tipificando una población 





La identificación del tipo de población (Homogénea o Heterogénea), se hace en función a la 
variable en estudio. Veamos: 
 
Población homogénea 
Es aquella que no tiene estratos, porque la variable en estudio no depende de algún factor o variable. 
 
Población heterogénea 
Es aquella que tiene estratos o también a su vez subestratos, porque la variable en estudio depende 
















Ejemplo. Para realizar un estudio sobre “Preferencia de candidatos a la presidencia” en una 

















Variable : Preferencia de candidatos a la presidencia. 
Tipo de población : Heterogénea (con estratos A, B, C, y D). 
 
¡Bien ahora es tu turno...! 
Si queremos realizar un estudio sobre “Paternidad responsable” (referido al padre) en una 










El muestreo se realiza fundamentalmente cuando no se puede acceder a la población completa, en 
caso que se presenten dificultades como: 
Limitación económica 
Limitación de tiempo 
Limitación de recursos humanos, etc. 
 
Cuando se superan las limitaciones referidas, no es necesario muestrear, es preferible disponer de 































Juego: canicas o Bolitas 
Organización: grupos de 6 o 7 jugadores Se dibuja un círculo en el suelo de 30 cm. De diámetro y 
en él cada jugador coloca tres canicas. Se dibuja un círculo de 4 m. de diámetro con el mismo centro 
y, desde fuera de este gran círculo caja jugador en el orden establecido lanzará una canica para 
golpear las del interior del pequeño círculo. 
Si al golpearlas las saca del círculo, se anotará un punto por cada canica y no se devuelve la canica 
al interior del círculo. 
El juego finaliza cuando no quedan canicas dentro del círculo, ganado el juego el jugador o 
jugadores que más canicas hayan sacado.  
 





CONOCIENDO CONCEPTOS DE VARIABLES ESTADÍSTICAS 
 ¿QUÉ SON VARIABLES? 
























Nombre, Varia el nombre cada paciente. 
Sexo, varía en cada paciente. 
Temperatura, varía en cada paciente. 
 
Posiblemente, ya tienes un concepto sobre variable. 
De aquí se puede deducir que, aquella característica observable que varía de sujeto en sujeto, se 
llama variable y la que se mantiene se llama constante. 
En general, variable, es la característica (sujeto a estudio) de la población que varía de unidad de 
observación en unidad de observación. 
3.2. Clasificando variables 
Existen diversas formas de clasificar los animales; así como: por su hábitat (en aéreos, terrestres y 
acuáticos), por su sistema óseo (en vertebrados e invertebrados), etc. Asimismo las variables se 
clasifican de diversas formas. 














3.3 Por su naturaleza 
Variable cualitativa 









Luego, podemos decir que variable cualitativa, es aquella característica cuyos valores son categorías 
o cualidades, susceptibles de ser clasificadas. 
A su vez puede ser: 
Variable cualitativa Nominal 
Cuando sus categorías no implica orden. Así como: 
Tipo de infección. 
Profesión. 
Grupo sanguíneo. 
Variable cualitativa Ordinal 
Cuando sus categorías implica orden. Así como: 
Autoestima. 








































Coeficiente de inteligencia. 
Bien, que te parece si ahora completas la tabla: 
 
VARIABLE CATEGORÍA TIPO 








































Luego podemos decir que, variable cuantitativa, es aquella característica cuyos valores son 
cantidades operables (tiene sentido una operación). A su vez puede ser: 
Variable cuantitativa discreta 
Cuando proviene del conteo y, por lo tanto, sólo puede asumir un valor entero (Z), así como 
Número de faltas. 
Número de niños diabéticos. 
Número de consultas externas, etc. 
Variable cuantitativa Continua 
CARACTERÍSTICA VALORES 









Altura uterina, etc. 
Ahora es tu turno; completa la tabla: 
VARIABLE CANTIDAD TIPO 
Cantidad de proteína (p) p  0 , p  Q Continua 










































Ha llegado el momento de analizar un poco: 
¿Qué tipo de variable es “Número telefónico”? 
………….................................................…..porque .. ....... 
..........................................…………..............................................................................................……
…….................. ..........................................…………................................... 
¿Existirán variables que sean cualitativas y cuantitativas a la vez? 
…......…..Por ejemplo (si existen)…….............................. 
........................................................................................ 
 
VARIABLE INDEPENDIENTE ( X ) 
Es aquella característica que manipula u observa el investigador para conocer su relación con la 
variable dependiente. Ésta a su vez puede ser: 
Activa. Cuando es manipulada deliberadamente por el investigador. 
Asignada. Cuando sólo es observado por el investigador. 
Ejemplo. Sea la afirmación “Fumar es dañino para la salud”. La variable independiente es “Fumar” 
de tipo asignada. 
Ejemplo. Sea la afirmación “La orinoterapia controla la caspa”. La variable independiente es 
“Orinoterapia” de tipo activa. 
Habrás notado que: 
Muchas variables que teóricamente son continuas, en 
la práctica se comportan como variables discretas, 
como: edad, peso, etc. Por ejemplo, cuando una 
persona revela su edad, utiliza un número entero; 




VARIABLE DEPENDIENTE ( Y ) 
Es aquella característica que se manifiesta por la presencia de la variable independiente o cambia 
cuando el investigador manipula una variable denominada experimental. 
Ejemplo. Sea la afirmación “Los castigos físicos producen traumas psicológicos en los niños”. La 
variable dependiente es “Trauma psicológico”. 
 
VARIABLE EXTRAÑA ( Xe ) 
Es aquella que coparticipa en la variable independiente y provoca la contaminación de la variable 
dependiente. 
Ejemplo. Sea la afirmación “La lectura de las obras de Harry Potter eleva la capacidad imaginativa 
del niño”. Las variables serían: 
 
 : Lectura de las obras de Harry Potter. 
Y : Capacidad imaginativa. 
Xe : Nivel de comprensión lectora. 
Ahora me parece que debes pensar un poco: 







3.4 ¿Qué es una variable estadística? 
Es una característica de la población (sujeto a estudio) que puede tomar 2 ó más valores o 
categorías. 
La variable estadística se representa por X, Y, Z, etc. Y sus valores percibidos en las unidades de 
observación se denotan por x1, x2, x3,… xn (n: tamaño muestral). 
Si consideramos las variables: 
X: Sexo 
 
Y : Peso 
Z : Grado de escolaridad 
Se puede decir que la variable sexo admite 2 categorías (varón y mujer), mientras que la variable 
peso tendría infinitos valores. 



















Recolección de datos 
 
 
Juego: pies quietos 
 
 Organización: gran grupo. 
Los alumnos se reúnen, formando un círculo, en el centro del terreno de juego, y el jugador que la 
liga se coloca en el centro del círculo con la pelota. Este jugador lanza la pelota hacia arriba, 
verticalmente, y a la vez dice el nombre de un compañero que debe recoger la pelota lo antes 
posible y gritar ¡pies quietos!. Los demás jugadores que hasta ese momento se alejaban de la pelota, 
permanecerán inmóviles. 
 
El jugador nombrado y en posesión de la pelota, lanzará desde donde la haya cogido a uno de los 
jugadores para intentar tocarle. El jugador podrá mover el cuerpo para intentar esquivar la pelota 
pero sin despegar los pies del suelo. 
 
Si la pelota lanzada toca al jugador, será éste el que lance la pelota al aire una vez agrupados los 
jugadores. Si la pelota no toca al jugador, volverá a lanzarla el mismo. 
 
Variante: Se pueden dar tres pasos antes de lanzar la pelota a uno de los jugadores. 
 







El nivel de comprensión lectora determina el 
grado de fluidez verbal de los estudiantes. 
X : Comprensión lectora. 
Y : Fluidez verbal. 
El adecuado conocimiento de los 
medicamentos y la actitud responsable de los 
pacientes contribuye a la disminución de los 
problemas de salud. 
 
La ansiedad provocada por una situación de 
prueba, aminora las puntuaciones acertadas 







¿CÓMO SE RECOLECTAN DATOS CORRECTOS? 
Después que se haya concluido con el plantear las variables de estudio, corresponde la tarea de 
recopilación de datos. 
 
Los datos constituyen como una especie de guías o consultores para tomar decisiones apropiadas 
sobre algún hecho, eso implica que los datos deben ser correctos, asimilados a la luz de un objetivo 
claro. 
Existen varias técnicas y estrategias para llevar a cabo esta tarea. La utilización de ellas, dependerá 
del tipo de estudio y el criterio del investigador. Veamos la siguiente tabla: 
 















Instrumento y estrategia de acopio de datos. 
Técnica, es un conjunto de procedimientos organizado para recolectar datos correctos que conlleva 
a: 
Medir una variable; o simplemente a 
Conocer una variable 
Instrumento, es el soporte físico (material: papel, cartón, etc.) que utiliza el investigador para 
recolectar y registrar datos o información. La aplicación de las técnicas de acopio de datos se 
materializa a través de los instrumentos. 
Estrategia, es el arte de coordinar y dirigir las acciones para asimilar datos confiables. La calidad de 
una estrategia, depende de la creatividad del que está recolectando los datos. 
LA OBSERVACIÓN 
Es un procedimiento que implica la utilización de nuestros sentidos para examinar hechos y 
realidades sociales. 















Prueba o examen. 
Escalas de actitudes y de opiniones. Escalograma o escala. 
Experimentación. Ficha de experimentación. 
Recopilación documental. Ficha y registro. 



















Es un tipo de procedimiento formalizado para recopilar datos que conllevan a comprobar la 
afirmación realizada. 
Te alcanzamos algunas sugerencias: 
: Planifique la observación 
: Maneje un marco teórico sobre los indicadores de la variable. 
: Copie, fotografíe, filme, grabe, etc. 
: Aplique estrategias efectivas para controlar variables extrañas. 
: Mire tal como es y no como quieres. 
: Sistematice los datos y plásmelo en el instrumento respectivo. 
Ejemplo . Se puede observar: 
Conducta de niños hiperactivos. 
Proceso de recuperación de pacientes. 
Forma de vida de las ratas, etc. 
 
Observación no regulada 
Es un tipo de procedimiento sin planificación, que permite contemplar realidades, con el fin de 
encontrar algún problema de investigación. 
Ejemplo. Se puede observar: 
La forma de organización de una entidad gubernamental. 
La calidad de atención de un hospital. 
La política educativa de una universidad. 
OBSERVACIÓN PARTICIPANTE 
Aquí el investigador se incorpora al grupo social (sujeto a estudio) y asume algún rol para observar 
desde el interior. El investigador debe procurar no ser identificado como tal, o de lo contrario puede 
delegar su función a otro miembro del grupo previa capacitación y compromiso serio. 
Ejemplo. Para conocer directamente los secretos de éxito logrado por una empresa, el investigador 
puede ingresar como un trabajador a la empresa por un periodo determinado. 
OBSERVACIÓN NO PARTICIPANTE 
Aquí el investigador hace el papel de “Espectador”, para percibir los aspectos externos de las 
unidades de observación, procurando no ser reconocido como tal. 
Ejemplo. Se puede observar “El performance profesional” de un docente a través de un monitor 
(filmación secreta), para percibir en forma natural su desemvolvimiento frente a los estudiantes. 
POR SU REGULARIDAD 




POR SU PARTICIPACIÓN DEL INVESTIGADOR 
OBSERVACIÓN NO 
PARTICIPANTE 




El observador debe tener capacidad de observar bien los hechos tal como se manifiesta. Asimismo 
debe poseer cierta experiencia; en caso de no tener, debe solicitar orientaciones a personas 
experimentadas. 
LA ENCUESTA 
La entrevista o encuesta oral 
Es un proceso de interrogatorio a una o más personas (a ritmo de conversación) dirigido por un 
encuestador, en base a objetivos previstos. Para asimilar datos correctos a través de esta técnica, es 
necesario que el investigador maneje bien la psicología. 
 









ENTREVISTA NO ESTRUCTURADA 
Es un procedimiento no formal, aquí el entrevistador formula preguntas abiertas para que el 
referente responda con mucha libertad. Este tipo de entrevista se utiliza en estudios exploratorios. 
Ejemplo. Se puede entrevistar a: 
Un triunfador, sobre su sistema de vida. 
Un candidato político, sobre su propuesta de trabajo. 
Un especialista en calidad total, sobre su experiencia. 
ENTREVISTA ESTRUCTURADA 
Es un procedimiento formal, aquí el entrevistador formula las preguntas de un cuestionario y las 
respuestas lo consigna en ella. 
Ejemplo. Se puede entrevistar cuidadosamente: 
A un estudiante de secundaria para conocer sus perspectivas. 
Al director de la Institución Educativa que hizo mejoras en el colegio. 
A los padres de familia referidos al servicio que brinda la I.E. 
A los docentes del centro educativo sobre el comportamiento de sus alumnos de clase. 
 A los estudiantes sobre la metodologías de enseñanza de los docentes 
 
Algunos autores consideran la entrevista mejor que el cuestionario. Por nuestra parte creemos que 




Posibilidad de obtener datos 
correctos. 
Se puede abordar a personas con 
cualquier grado de escolaridad. 
Es muy flexible, el entrevistador 
puede regular el evento. 
La presencia del entrevistador 
puede condicionar al referente. 
El referente puede guardar sus 
secretos. 
El referente puede tener dificultad 












El cuestionario o encuesta escrita 
Es una técnica de acopio de datos muy preferido por personas que realizan investigaciones y sirve 
para conocer una o más variables a través de un conjunto de interrogantes formuladas por escrito, en 
base a indicadores. 
El cuestionario sirve fundamentalmente para hacer estudios exploratorios (diagnóstico) y no es 
recomendable utilizar para hacer mediciones de variables (como se suele hacer) ya que existen para 












Es aquel cuestionamiento que posee un conjunto de alternativas, donde el referente debe circular, 
subrayar o tachar una o más opciones (según sea el caso) que mejor se ajusta a un criterio. 
Ejemplo. Identifique el tipo de investigación que no corresponde a la clasificación de acuerdo a su 
profundidad. 
 Investigación experimental. 
 Investigación descriptiva. 
 Investigación pura. 
 Investigación exploratoria. 
 Investigación explicativa. 
 
4.6 REACTIVO ABIERTO 
Es aquel cuestionamiento que otorga plena libertad al referente para expresar su criterio frente a un 
hecho. 












ABIERTO MIXTO CERRADO 
Cuando los resultados de una investigación 
son representativos y se pueden hacer 










Es aquel cuestionamiento, cerrado en su primera parte y abierto finalmente. 
Ejemplo. ¿Qué canal de televisión prefiere ver usted? 
( ) Panamericana 
( ) América 
( ) Frecuencia Latina 






Ha llegado el momento de razonar un poco: 
A continuación te presentamos cuatro formas de observar la variable “Habilidad para bailar” en una 
persona. 
FORMA A  FORMA B 
1. ¿Sabe Usted bailar? 
a.  si 
b.  no 
 
 1. ¿En qué medida sabe usted bailar? 
a.  Mucho 
b.  Regular 
c.  Poco 
 
   
FORMA C  FORMA D 
1. ¿En qué medida sabe usted bailar? 
a.  Muchísimo 
b.  Mucho 
c.  Regular 
d.  Poco 
e.  Muy poco 
 
 1. En la escala de 0 a 10 ¿Cuánto sabe usted 
bailar? 
 
0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
           
 




A continuación dejamos a tu consideración algunas sugerencias para que construyas cuestionarios 
eficaces. 
Formula los cuestionamientos en base a indicadores y no al sentido común, por lo que no debe faltar 
ni sobrar datos. 
Para cada indicador de la variable, al menos debe formularse una pregunta. 
Codifica las alternativas para facilitar el procesamiento electrónico de los datos. 
Evita formular un excesivo número de preguntas. El cansancio del referente puede obligarle a emitir 
datos incorrectos. 
Es bueno cuando una pregunta tiene más alternativas, porque discrimina mejor las propiedades de la 
característica observada. 
No consideres alternativas donde el 100% de referentes prefieren o rechacen. 
Las preguntas deben estar redactadas en segunda persona. 
Ejemplo. Se puede encuestar por escrito sobre: 









En el caso que se administrara por ejemplo un 
cuestionario (de 10 reactivos) a 80 sujetos. El proceso de 
análisis de resultados tendría la siguiente connotación: 
Se tabulan los datos por cada reactivo para saber ¿Cómo 
respondieron los 80 sujetos cada pregunta?. 
El reporte se hace por cada pregunta (habrá 10 pequeñas 
conclusiones). 











Procesar datos estadísticos, clasificando y ordenando las variables. 
 
Elaborar e interpretar una tabla de distribución de frecuencia de datos no agrupados. 
 
Juego: la silla 
 
Organización: se desarrolla en dos grupos a la vez. Se colocan en círculo un número de sillas igual a 
los jugadores menos uno. Todos los jugadores de desplazan en círculo a un ritmo constante y al 
compás de la música. Cuando cesa la música, los jugadores tienen que ocupar, rápidamente, una de 
las sillas. 
 
El jugador que no encuentre silla quedará eliminado y se quitará una silla del círculo. Cuando 
vuelva a sonar la música los jugadores inician otra vez el desplazamiento y así hasta que quede un 
solo jugador que será el ganador. 
 
No se permite empujar. 
 
Dos jugadores no pueden ocupar la misma silla. 
 
Duración de la actividad: 10 minutos. 
 
5.1. ORGANIZACIÓN Y PRESENTACIÓN DE DATOS 
 
En el trabajo estadístico, siempre se dispone de muchos datos, que definitivamente tienen que ser 
clasificados, ordenados y presentados adecuadamente, de tal manera que facilite la comprensión y 
análisis del fenómeno estudiado, y obtener conclusiones válidas para la toma de decisiones. 
 
Hay 2 formas de presentar los datos estadísticos: 
 
En forma tabular: Tablas estadísticas. 
Mediante gráficos o diagramas. 
 
Fundamentalmente se usa la forma tabular, los gráficos se utilizan complementariamente para 
ilustrar el comportamiento de las variables. 
 
Las Tablas Estadísticas, presentan ordenadamente los datos en filas y columnas, clasificados y 
agrupados de acuerdo a un criterio específico, con el propósito de facilitar su lectura y análisis. 
 





Son tablas de trabajo estadístico, que presentan la distribución de un conjunto de elementos de 
acuerdo a las categorías de las variables. En ellas se observa la frecuencia o repetición de cada uno 
de los valores de la variable que se obtiene después de realizar la tabulación. 
 
Construcción de una tabla de frecuencia.- 
 
 Para construir una Tabla de Frecuencia, se siguen los siguientes pasos: 
 
Primero. LA CLASIFICACIÓN.- Consiste en determinar las categorías o clases (datos) que 
toman las variables, para ello se determina el Rango. 
 
Rango o Amplitud de la Muestra (R).- Es la diferencia numérica que hay entre el dato mayor y el 
dato menor de la muestra. 
Ejemplo. La muestra, corresponde a las calificaciones del curso de Lenguaje, de 20 alumnos. 
14 16 14 17 15 17 13 16 15 16 
15 16 18 16 12 16 15 15 13 13 
 
Rango = Dato mayor – Dato menor (para datos continuos)  
Rango = Dato mayor – Dato menor +1 (para datos discretos) 
 
R = 18-12+1= 7 
 














 Segundo. TABULACIÓN.- Consiste en distribuir los datos de la muestra en su respectiva clase o 









































Tercero. FRECUENCIA SIMPLE O ABSOLUTA (f).- Es el número de veces que se repite un dato 
como valor de una variable. Se obtiene sumando las marcas de conteo o tabulación. 
 
 






















   20 
 
Cuarto. FRECUENCIA RELATIVA.- Es la frecuencia simple, dividida entre la suma de frecuencia,  
 








































   20 100% 
 
 
Quinto.  FRECUENCIA RELATIVA PORCENTUAL ( hi (%) ).- Es la frecuencia relativa 
multiplicada por 100. 
 
n = Total de datos o suma de frecuencia. 
 



















Sexto. FRECUENCIA ACUMULADAS.- Resulta de acumular o sumar sucesivamente las 
frecuencias simples en el orden de cada categoría o clase. 
 
Pueden ser. Frecuencias acumuladas ascendentes (FA) 
 
Frecuencia acumulada descendente (FD). 
 
Ejemplo. Para determinar las frecuencias acumuladas ascendentes (FA), se empieza con la primera 
















Ejemplo. Para determinar las frecuencias acumuladas descendentes (FD), se empieza con el total de 













Sétimo. FRECUENCIA PORCENTUAL ACUMULADA.- Resulta de sumar o restar sucesivamente 




Frecuencia Porcentual Acumulada Ascendente (FA %) = Hi (%) 











Presentar los datos mediante una tabla de frecuencias para cada variable. 
 
Juego: la gallinita ciega 
 
Organización: grupos de 8 – 10 alumnos 
Los alumnos se colocan formando un círculo con uno de ellos en el centro del mismo y con los ojos 
tapados con un pañuelo. Los alumnos que forman el círculo pueden cambiar de posición para 
despistar al alumno que con los ojos tapados intentará tocar e identificar a un compañero que pasará 
a ocupar su lugar. 
 
Los compañeros no pueden hablar ni hacer ruidos, cuidando que la gallinita ciega no tropiece y sin 
mover los pies del suelo no dejarse identificar. 
 
Duración de la actividad: 10 minutos. 
 
Clases de tablas de frecuencias 
Las Tablas de Frecuencias pueden ser de variables cualitativas y cuantitativas. 
 
Tablas de frecuencias de variables cualitativas. 
 
Cuando los datos de la variable se expresan mediante una característica o atributos.  
Ejemplo. 
   































































Población estudiantil de la Institución Educativa “El mejor”. (2009) 
 
(variable) Nº de  
Nivel educativo Alumnos hi (%) 
Educac. Inicial 





 2167  100,0% 
 
Distribución de los participantes a la Reunión del Grupo Andino por nacionalidad. 
 
















 20 100,% 
 
Tablas de frecuencias de variables cuantitativas (discretas). 
Tabla de Frecuencia de Datos Discretas.- Un dato discreto es aquel, cuyo valor se expresa mediante 
números enteros positivos. 
 
Ejemplo. En un centro educativo, se aplica una encuesta a 30 profesores, para averiguar el Nivel 
Magisterial al que pertenecen, obteniéndose el siguiente resultado: 
 
   3 4 5 2 4 3 
   4 2 3 5 1 1 
   5 4 1 2 4 2 
   3 1 4 1 1 3 
   3 5 1 3 2 1 
 
 




1º Se determina el Rango, por la fórmula establecida. 
 
R = Dato mayor – Dato menor + 1 (datos discretos) 
R = 5 – 1 + 1 = 5 (amplitud de la muestra, la tabla constará de 5 clases) 
 
2º Se ordenan los datos en la Tabla, de preferencias en forma ascendente (del 1 al 5), luego se 
procede a tabular. 
 
Se recomienda, que para evitar confusiones en la tabulación, se proceda a tarjar uno por uno en 
forma ordenada los datos de la muestra e ir colocando cada dato por medio de una rayita vertical (׀) 
























































































Interpretar las tablas de frecuencias que se han elaborado para cada variable. 
 
Juego: la muralla 
 
Organización: gran grupo. 
En un espacio amplio (pista deportiva) dividido por una línea central se sitúan todos los jugadores 
menos uno que la liga y que estará colocado sobre la línea central, pudiendo moverse por toda la 
línea. 
 
A la señal, los jugadores intentarán pasar al otro campo sin ser tocados por el jugador que se mueve 
por la línea central. Cuando un jugador es tocado irá a la línea central para ir formando la muralla 
agarrados de las manos. 
Cuando la muralla sea muy numerosa, se puede dividir en dos. 
Los jugadores que forman la muralla intentarán tocar, sin soltarse las manos, a los jugadores que 
cambian de campo. 
El juego finaliza cuando todos los jugadores formen parte de la muralla. 
 
Duración de la actividad: 10 minutos. 
 
Pasos para la interpretación de la tabla de frecuencias: 
 
1ra.  frecuencia simple: 1
f
: Hay 8 profesores que están o pertenecen al 1er. nivel magisterial. 
 
2da.  frecuencia simple: 2
f
: Hay 5 profesores que están en el 2do. Nivel magisterial. 
 
3ra.  frecuencia simple: 3
f
: Hay 7 profesores que están en el 3er. nivel magisterial. 
 
4ta.  frecuencia Porcentual h4 (%): El 20% de profesores pertenecen al 4to. nivel magisterial. 
 
5ta.  frecuencia Porcentual: h5 (%): El 13,3 % de profesores pertenecen al 5to. nivel magisterial. 
 
Ejemplo. Los siguientes datos discretos, corresponden a las calificaciones en el curso de 
matemática, de 50 alumnas de la sección del 1er. año. 
 
14 10 11 11 14 12 09 13 10 13 
11 10 09 13 14 12 13 11 14 13 
14 08 13 12 15 10 09 13 14 12 
13 11 14 14 11 14 13 15 12 15 








Elabore una Tabla, presentando estos datos con sus respectivas frecuencias. Interprete. 
 





















































































  50 100%     
 
Interpretación de la Tabla 
 
1ra.  frecuencia simple: 1
f
 : Hay 1 alumnos cuya nota es igual a 08. 
 
2da.  frecuencia porcentual:
(%)2h  : El 6% de alumnos tienen notas iguales a 09. 
 
3ra.  frecuencia acumulada ascendente: F3A = FA (4) Hay 8 alumnos cuyas notas son menores o 
iguales (≤) a 10. 
- Hay 8 alumnos que están desaprobados. 
 
4ta. frecuencia acumulada descendente: F4D = Hay 42 alumnos cuyas notas son mayores o 
iguales (≥) a 11. 
- Hay 42 alumnos que están aprobados. 
 
5ta. frecuencia porcentual acumuladas ascendente. H5A(%) = El 42% de alumnos tienen 
calificaciones menores o iguales a 12. 
 
6ta.  frecuencia porcentual acumulada descendente: H6D (%) El 58% de alumnos tienen 
calificaciones mayores o iguales a 13. 
7ma.  frecuencia simple f7 Hay 12 alumnos cuyas notas son iguales a 14. 
 
8va. frecuencia porcentual: h8 (%): El 16% de alumnos tienen calificaciones iguales a 15. 
 
 
OTRAS INTERPRETACIONES DE LA TABLA 
 
¿Cuántos alumnos tienen la nota 12? 
Rpta.: 7 alumnos.  
¿Qué porcentaje de alumnos, tiene la nota 13? 





¿Cuántos alumnos tienen calificaciones menores o iguales que 11? 
 
Rpta.: 14 alumnos. 
 
¿Qué porcentaje de alumnos tienen calificaciones menores o iguales a 14? 
 
Rpta.: El 84% de alumnos. 
 
¿Cuántos alumnos tiene calificaciones mayores o iguales a 13? 
 
Rpta.: 29 de alumnos. 
 
¿Qué porcentaje de alumnos tienen calificaciones mayores o iguales a 10? 
 
Rpta.: El 92% de alumnos. 
 
¿Qué porcentaje de alumnos están aprobados? 
¿Qué porcentaje de alumnos tienen notas ≥ que 11? 
 
Rpta.: El 84% de alumnos. 
 
Ejemplo. La siguiente tabla, presenta la distribución de 40 profesores de un C.E. según el número 
de Registro de Evaluación del Educando, que tiene cada uno: 
 
 






































R = 14 – 3 + 1 =12 
(amplitud de la muestra) 








Tablas de distribución mediante intervalos 
 
 
Juego: el tren 
 
Organización: Grupos de 8 – 10 jugadores. 
Los equipos formarán hileras colocando las manos sobre los hombros del compañero que tengan 
delante. Todos con los ojos cerrados o vendados menos el último, que debe guiar el tren mediante 
presiones en los hombros del compañero que le precede, desde el último al primero para que el 
movimiento del tren sea lo más rápido posible. 
 
Todos los trenes deberán circular por un circuito prefijado que irá cambiando al igual que la 
posición de los alumnos en sus respectivos trenes. 
 
Duración de la actividad: 10 minutos. 
 
 
¿Cuándo se representa mediante intervalos? 
 
Cuando el Rango o amplitud de una muestra, resulta ser un número grande, se clasificará dichos 
datos en una Tabla con intervalos de clase. 
 
Ejemplo. La siguiente tabla, presenta la distribución de 40 profesores de un C.E. según el número 










Tabla con Intervalos de Clase.- Para los datos discretos, se usará el intervalo cerrado. 
 
 
Nº de Registros 
Intervalo de clase 
Nº de 
Profesores 
 I1 3 – 5 
 I2 6 – 8 
 I3 9 – 11 







Esta tabla consta de 4 intervalos de clase, y el tamaño de cada intervalo es de 3. 
 
Intervalo.- Es el conjunto de números comprendidos entre 2 límites o extremos. 
 
a) 
 4 5 62 31  
 
{X E Z/ 3 ≤ X ≤ 5} su notación es [3,5] 
Es un intervalo cerrado (se usa para datos discretos)[] 
 
b) 
 4 52 31  
 
{/ 3 < X < 5}, su notación es <3,5> 
Es un intervalo abierto 
 
c) 
 64 52 31  
 
{X / 3 < X ≤ 5}, su notación es <3,5] 
Es un intervalo abierto – cerrado 
 
d) 
 64 52 31  
Nota: 
{X E R/ 3 ≤ X < 5}, su notación es [3,5> 
 








Ejercicios de Tablas de distribución de frecuencias 
 
 
Obtenga las calificaciones de un Bimestre de sus alumnos, en la asignatura a su cargo y ordene 




Se realiza una encuesta, a un grupo de familias de una ciudad, para averiguar el número de 
habitantes que tienen sus respectivas viviendas, y se obtiene el siguiente resultado: 
 
5 8 6 6 8 4 6 8 6 
4 7 5 5 7 6 4 7 6 
6 3 3 2 1 6 1 4 5 
8 5 5 4 3 4 2 3 2 
7 6 5 7 4 3 7 4 7 
6 7 6 5 7 6 5 7 3 
 
Determinar: La población o universo estadístico, la muestra, la variable y clase de variable. 
 
Ordenar los datos en una tabla y hallar todas las clases de frecuencias. 
 
Interpretar 
(%),,,(%),, 252432 HFFFhf (%)  
 
La siguiente muestra, corresponde a 40 C.E.P. para determinar el N° de profesores que tiene cada 
uno: 
 
12 15 14 13 14 13 12 11 12 15 
13 12 17 14 18 13 14 11 14 14 
18 11 18 12 17 12 16 17 16 17 
14 17 11 18 18 13 18 12 13 12 
 
Determinar: La población, la muestra, la variable y clase de variable. 
 
Elabore una Tabla con sus respectivas frecuencias. 
 
Interprete: h1(%), f3, FA(3), FD(4), FA(%)5, FD(%)6 
 
¿Cuántos centros educativos tiene menos de 16 profesores? 
 




¿Qué porcentaje de C.E., cuentan con 15 ó más profesores? 
 






Teniendo en cuenta, la Tabla de distribución presentada en el ejemplo (2): N° de Registros de 
Evaluación y N° de Profesores; completar dicha tabla con toda las clases de frecuencias e 
interpretar:  
 
).8(),7((%),,(%), 243 FAFDhhf  
 
¿Cuántos profesores tienen 12 Registros de Evaluación? 
 
¿Qué porcentaje de profesores tiene 8 Registros? 
 
¿Cuántos profesores tienen menor o igual a 10 Registros? 
 
¿Cuántos profesores tienen mayor o igual a 6 Registros? 
 
¿Qué porcentaje de profesores tienen más de 4 Registros? 
 










La presente encuesta tiene por objetivo recopilar información sobre las Estrategia del juego del 
docente, los resultados de la investigación nos ayudará a mejorar el proceso de enseñanza 
aprendizaje. 
 
Lea los enunciados detenidamente y marque con una equis (X) en casillero por pregunta 
Cada número equivale a: 
 
El concepto de 2% es: 
A) 2 de 100 partes iguales 
B) 2% de 100 partes iguales 
C) 20 de 100 partes iguales 
D) 0,2 de 100 partes iguales 
 
El 10% de 100 se calcula mediante:  
A) 10% x 100 
B) 100% + 10 
C) 10 +100% 
D) (10 + 100) % 
 
Sean los datos x1, x2 y x3, el promedio es: 
A) 4
  x  xx 321 
  
B) 3










  x  xx 
 
Sean los datos: 2, 3, 4, 6, 4, 2. Se define la frecuencia de 4 como como: 
 
A) Número de veces que aparece el número 4. 
B) La cantidad de números que se presenta. 
C) Número de veces que aparece el número 6. 
D) Número de veces que aparece el número 4 y 6.  
 
La frecuencia relativa se calcula mediante: 
A) total de datos / Frecuencia absoluta. 
B) Frecuencia absoluta / total de datos. 
C) Frecuencia absoluta por 100 
D) 10 / total de datos. 
La estadística se divide en: 
A) Estadística descriptiva. 




C) Estadística inferencial. 
D) Estadística de colegio. 
 
La muestra es: 
A) Toda la población. 
B) Un subconjunto de la población. 
C) Puede ser una parte la muestra. 
D) Es toda la población y otros elementos más. 
 
 
Una variable es: 
A) Aquella característica observable que no varía de sujeto en sujeto. 
B) Aquella característica que no es observable y que varía de sujeto en sujeto. 
C) Aquella característica observable que varía de sujeto en sujeto. 
D) Es la característica no observable y no que varía de sujeto en sujeto. 
 
En la tabla siguiente: 












¿Qué es un intervalo cerrado?. 
A) Es el conjunto de números comprendidos entre 2 límites o extremos  
 
B) Es el conjunto de números comprendidos entre 3 extremos  
C) Es el conjunto de números comprendidos entre 4 extremos 









Test de conocimientos procedimentales de estadística descriptiva 
 
El 10% de 100 se calcula mediante:  
A) 10% x 100 
B) 100% + 10 
C) 10 +100% 
D) (10 + 100) % 






3. Si Aldo tuviera el 25% más de edad que tiene, tendría 25 años ¿Qué edad tiene? 
A) 75 años 
B) 20 años 
C) 12 años 
D) 20 años 
4. Un auto recorre un terreno en forma triangular (equilátero) con velocidades de 20; 30; y 40 km/h. 
¿Cuál es la velocidad promedio? 
A) 10 km/h 
B) 30 m/h 
C) 27.7 km/h 
D) 40 km/h 
 
 
Se realiza una encuesta a los docentes del plantel y se elabora la tabla de frecuencias siguiente: 
TABLA: Distribución de profesores por sexo 
 





6. Se realiza una encuesta a los docentes del plantel y se elabora la tabla de frecuencias siguiente: 











7. En la tabla siguiente: 














Las variables son: 
A) “Paciente” y “Número” 
B) “Paciente” , “Sexo” y “Temperatura” 
C) “Paciente” , “Mujer” y “Julio”. 
D) Solamente “Sexo” y “Temperatura” 
 
8. En la tabla siguiente: 
 




















10. La muestra, corresponde a las calificaciones del curso de Lenguaje, de 20 alumnos. 
14 16 14 17 15 17 13 16 15 16 
15 16 18 16 12 16 15 15 13 13 








¡Muchas gracias por su colaboración! 
Test de conocimientos actitudinales en la clase de estadistica descriptiva  
 
A continuación encontrarás una serie de preguntas de tu participación individual en la clase y 
contesta en forma sincera, marcando con una “X” en el casillero que mejor intérprete tu opinión: 
 
1. La estrategia que utiliza el profesor es: 
 
( ) Muy buena 
( ) Buena 
( ) Ni buena, ni mala 
( ) Mala  
( ) Muy mala 
 
2. La estrategia empleada permite estudiar en grupos: 
 
( ) Muy buena 
( ) Buena 
( ) Ni buena, ni mala 
( ) Mala  
( ) Muy mala 
 
3. La estrategia empleada en clase, ha permitido el desarrollo de mis habilidades y destrezas: 
 
( ) Muy buena 
( ) Buena 
( ) Ni buena, ni mala 
( ) Mala  
( ) Muy mala 
 
4. La estrategia empleada en clase, permite la adquisición de buenos hábitos de trabajo en equipo. 
 
( ) Muy buena 
( ) Buena 
( ) Ni buena, ni mala 
( ) Mala  
( ) Muy mala 
 
5. La estrategia empleada en la asignatura, permite tener contacto directo con situaciones 





( ) Muy buena 
( ) Buena 
( ) Ni buena, ni mala 
( ) Mala  
( ) Muy mala 
 
6. La estrategia empleada en la asignatura, permite despertar mayor interés y mayor actividad en el 
estudiante. 
( ) Muy buena 
( ) Buena 
( ) Ni buena, ni mala 
( ) Mala  









PRUEBA  DE CONFIABILIDAD KUDER RICHARDSON (KR20)
Estudiante I1 I2 I3 I4 I5 I6 I7 I8 I9 I10 I11 I12 I13 I14 I15 I16 I17 I18 I19 I20 SUMA
Estudiante 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 17
Estudiante 2 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18
Estudiante 3 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 7
Estudiante 4 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 4
Estudiante 5 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 13
Estudiante 6 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 13
Estudiante 7 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 15
Estudiante 8 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 13
Estudiante 9 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 14
Estudiante 10 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 13
SUMA 8 4 7 6 8 8 3 4 8 5 6 7 3 6 9 7 7 10 5 6
p 0.8 0.4 0.7 0.6 0.8 0.8 0.3 0.4 0.8 0.5 0.6 0.7 0.3 0.6 0.9 0.7 0.7 1 0.5 0.6
q 0.2 0.6 0.3 0.4 0.2 0.2 0.7 0.6 0.2 0.5 0.4 0.3 0.7 0.4 0.1 0.3 0.3 0 0.5 0.4










Base de datos 
ENTRADA-CONTROL                  
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
E1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 
E2 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 
E3 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 
E4 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 
E5 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
E6 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 
E7 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 
E8 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 
E9 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 
E10 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 
E11 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 
E12 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 
E13 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 
E14 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 
E15 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 
E16 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 
E17 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 
E18 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 
E19 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 
E20 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 
E21 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 
E22 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 
E23 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 
E24 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 
E25 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 
E26 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 
E27 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 
E28 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 
E29 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 






CONTROL                    
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
E1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 
E2 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 
E3 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 
E4 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 
E5 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
E6 0 1 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 
E7 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 
E8 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 
E9 1 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 
E10 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 
E11 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 
E12 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 
E13 0 1 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 
E14 0 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
E15 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 
E16 0 0 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 
E17 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 
E18 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 
E19 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 
E20 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
E21 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 
E22 0 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 
E23 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 
E24 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 
E25 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 
E26 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 
E27 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 
E28 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 
E29 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 







EXPERIMENTAL                 
 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
E1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 
E2 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 
E3 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 
E4 0 1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 
E5 1 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 
E6 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
E7 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 
E8 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 
E9 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 
E10 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 
E11 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 
E12 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 
E13 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
E14 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 
E15 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 
E16 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 
E17 0 1 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 1 
E18 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 
E19 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 
E20 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
E21 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 1 
E22 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 
E23 0 1 1 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 
E24 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 
E25 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 
E26 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 
E27 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 
E28 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
E29 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 








EXPERIMENTAL                 
 
  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 
E1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
E2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 
E3 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E4 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 
E5 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 
E6 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
E7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E8 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 
E9 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 
E10 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
E11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
E12 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
E13 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E14 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E15 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E16 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
E17 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 
E18 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E19 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E20 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
E22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 
E23 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
E24 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 
E25 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
E26 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 
E27 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E28 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
E29 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
E30 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
 
 
